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“Estamos nomeando representantes 
Fone/Fax: (011) 261-4519 


S.P. - Carrefour - Audio - Brenno Rossi - Bruno Blois - Jumbo Eletro - Eldorado Plaza - CATV Eletrônica - Dimeco Plasmatic - Top Color - Coliseu - Still - Midopa - Mini Foto - Irmãos Duarte - Moema Comercial - Amano - Foto 

Rudge - D. Britto - Guedes Cine - Digisom - CPS Comercial - G. Santos - Nadais - Service News - Wilson Bolsoni - Video 21 - Transcon - Luzes da Ribalta - VWJ Comércio - Ótica Tamai - Dutra Som - Foto Takada - Playtech - GFR 

' Eletrônica - Irmãos Schart - Iris Rosa - Irmãos Hirachima - Foto Tsuchida - MHF Comércio - Digivideo - V. Rodrigues - Ótica Rubi - Eletrônica Sasaki - Eletrônica Santana - Ótica São Paulo - Livroeton - João Som - Tavares Representações 
-Plenisom S. Shibata - Incor - Reno Som - Shop Audio - Okabi - Amarosom - Foto Ferrari - Colorsom - Radio Peças - Tec Bell - F. São Paulo - Newton Moreira - Comercial DEC - Kádia & Kádia - Credisom - UFOs Som - Magno Som 

- Obradec Inst. Musicais - Cunitoshi Nose - Relojoaria Kioto - Princolor - Comercial Paino - Paino Foto Som - Pan Color - Benino Paino - Irmãos Murakami - Victor Benedusi - Valdemar Pereira Mesquita - Casa Sto. André - La Caricine - 

Foto Som - Laercio Vicente Ferreira - Irmãos Nakano - Tech Video - Foto Gilberto - Albino Tureiks - Foto Vitoria - Takashi Henni - Silvio Gubitoso - Gubisom - UFO Som - Top Center - West Home - Gubi Som — R.J. - Heldoy - Nelboy 

- Eletrônica Word - Swiss Ótica - KW 55 Disconildo. — M.G. - Play Color - Blow Up - Casa Davi - Color Som - Miranzi e Silveira — R.S. - Sonatec - Audio Visuais - Casa dos Gravadores - Simonsov - Comercial Geremia - Ind. Milsons 

- Novelletto-Simosom - Walmor Rios — D.F. - WR Video - Esmeralda - CVA Representações — R.N. - Lemos — C.E. - M. Tadeu - Eletrônica Rifa — P.R. - Snobsom - Audio Color — P.E. - System Som — 8.€. - KG Comercial, 
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Esta VIDEOGAME tem lançamentos, estratégias, 
games que você está jogando e que ainda vai 
jogar. Tudo com dicas de montão. A grande 

surpresa para você é mesmo o Sonic 2, da Sega, 
“para Mega Drive,que VIDEOGAME conseguiu em . 
E primeiríssima mão, antes mesmo dele ser lançado : | Sd 
E nos EUA e Japão. Tudo para você que é leitor de Re Ay aa «SE E 
E VIDEOGAME ser, além do melhor jogador, o NV EPP RR | 
| mais bem informado de sua turma, inclusive sobre E e” E 
lançamentos futuros. Ed 
A história de Sigero Miyamoto, o “pai” do Mario ERRO 
EE Bros também é demais. Um dos segredos de seu E 
PE sucesso é que, depois que sua equipe “escreve” um ERR 
— game, ele passa vários dias trancado em casa só EC ao 

- acrescentando truques, passagens secretas, warp mm 

zones... Enfim, as dezenas de surpresas que dio 

um toque especial nos games que ele assina e que . E E ES A 

depois fazem tanto sucesso e rendem à Nintendo E 

milhões a dólares. Não deixe de conferir. 
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Quando aquele baixinho 


desajeitado, narigudo e bi- 


godudo apareceu, em 
1984, ninguém seria capaz 
de imaginar que, oito anos 
mais tarde, ele seria mais 
popular do que Mickey 
Mouse. Nem mesmo o jo- 
vem japonês Sigero Miya- 
moto, o criador do baixinho, 
na época apenas um assis- 
tente de arte de uma empre- 
sa que começava a apare- 
cer para o mundo: 
Nintendo. 

- Mas não teve jeito: o bai- 
xinho, batizado com o nome 


Mario, emplacou logo. To-. 


dos ficaram apaixonados 
pelo primeiro game, ainda 
muito simples: Mario tinha 
de escalar rampas e subir 
escadas para salvar sua na- 
morada, no topo, mantida 
presa por um terrível gorila. 
No caminho, ainda tinha de 
saltar barris que o monstro 
atirava lá de cima. Os resul- 
tados vieram muito mais ce- 
do do que se podia imagi- 
nar: chamado de Donkey 
Kong, O jogo — inspirado na 
fábula A Bela e a Fera — 
abriu as portas dos Estados 
Unidos para a Nintendo, e 
faturou a bagatela de 200 
milhões de dólares... 

Hoje, cheio de razão, Mi- 
yamoto é o responsável pe- 
lo departamento de criação 
de jogos da Nintendo, no 
Japão. Sua função: produ- 
tor. Seu trabalho: ter idéias. 
Também, não é para me- 
nos: depois de Donkey 
Kong, O primeiro sucesso, 
vigram games estrelados 
pelo próprio baixinho, para 


DAUMER DE GIULI 


Sigeru Miyamoto: dias trancado arrumando “encrencas”. 


O PAI DE MARI 


Conheça Sigeru Miyamoto, 
o gênio da Nintendo que 
criou o personagem de 
maior sucesso da 
história dos games. 


Mário ganhou um irmão, 
Luigi, e um amigo insepará- 
vel, O dinossauro Yoshi, e 
conquistou o mundo. Hoje, 
os baixinhos Mario e Luigi 
estrelam 8 games e fazem 


005000 





“pontas ' em muitos outros. 


À razão para tanto suces- 
so parece estar na filosofia 
de trabalho de Miyamoto: 
“A sensação que ocorre a 
um garoto que entra em 


A estréia, em 1984, no 
game Donkey Kong, em um 
game Atari. 





FOTOS: DIVULGAÇÃO 


uma caverna sozinho deve 
se realizar no game. Ele de- 
ve sentir o ar frio a sua vol- 
ta, a insegurança de explo- 
rar caminhos desconheci- 
dos e decidir qual o corre- 
to', explica. Além do “'cli- 
ma”, O principal, segundo 
ele, é excitar a curiosidade 
do jogador o tempo todo: “o 
jogador deve pensar sem- 
pre. Será que tem alguma 
coisa aqui, ou será que 
não?” O resto, ele comple- 
ta, a curiosidade natural da 
criança faz: “o jogador aca- 
ba entrando no abismo e, se 
acha alguma coisa que não 
esperava, a satisfação é 
enorme: eu consegui! 

A receita parece simples, 
mas não é. Miyamoto pri- 
meiro escreve o “script, 
que é a história básica de 
cada game, detalhando — e 
desenhando — todos os 
mundos, cidades, regiões, 
fauna, personagens e Inimti- 
gos. Aí, o trabalho é da equi- 
pe de editores, artistas, pro- 
gramadores e músicos que 
tratam de escrever o jogo e 


'transportá-lo para a tela. En- 


tre 6 e 20 profissionais tra- 
balham em cada jogo. Aí, o. 
básico do game fica pronto. 
E só então é que o gênio de 
Miyamoto entra em cena: 
durante dias, ele se ''tran- 
ca” em uma sala repleta de 
mesas com todo o cenário 
do jogo impresso em papel 
e fica inventando portas se- 
cretas, passagens escondi- 
das, “warp zones'' e todo o 
tipo de surpresas. Aí o ga- 
me volta à equipe, que tra- 
ta de programar todas as 





Agora, Donkey Kong e 

ario voltam a brilhar 

juntos em Super Mario Kart, Gl 
para o Super Nintendo. 


todos os sistemas de video- 
games da empresa, e todos 
eles de grande sucesso. 
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“encrencas ' para que você 
possa ter o prazer de 
descobri-las depois. 


Leika Miyashita Publicidade Ltda. 










Team & Super Equipe Casio 


Agora você pode ter todas as funções esportivas que você esperava 
de um grande relógio. Junte-se ao Team a Casio. 












à RACING FOOTBALL RUNNING 

» TIMER “TIMER TIMER 
TM-10J TM-11 TM-12J 
e Função taquímetro e Função taquimetro * Calculadora de 

a e Timer regressivo de paia º Timer nec de consumo de e Função pelado 

donde dog 60 minutos Se Ao dio 60 minutos calorias º Timer regressivo de 
e Cronômetro de e Cronômetro de e Função pedômetro : nani a 

1/100 segundos 1/100 segundos <a> bei sinal passo- 1100 segundos 
24 Horas de 
Le Mans 1992 
A equipe CASIO chega 


na emocionante final. 





ATENÇÃO: CUIDADO COM AS IMITAÇÕES, EXIJA NOTA FISCAL E CERTIFICADO NACIONAL DE GARANTIA CASIO. 





IMPORTADOR EXCLUSIVO: Disponível em Dezembro 1992 
Eletrônicos Prince 
Rua Marquês de Itú, 579 - CEP 01223-001 - SP - São Paulo CASIO COMPUTER CO. LTD. 


Tel.: (011) 223-4622 - FAX: (011) 221-5428 - Telex: (011) 23408 IRIC. Tokyo, Japan. 












memória! 


A Virgin Games, tradicional 
produtora de jogos americana, 
promete surpreender a galera 
com um game em CD incrível, 
ainda este ano: trata-se de 7” 
Guest, ou Sétimo Convidado, 
para computadores compati- 
veis com o padrão IBM-PC. 7” 
Guest é diferente em tudo: nos 
cenários, na movimentação e 
até na memória: fala-se em 
mais de mil Megabytes, o que 
o tornaria o primeiro game a uti- 
lizar 2 compact discs para ser 
armazenado. 

Mas não é só isso: o game é 
do tipo inteligência, e você é o 
sétimo convidado a entrar em 
uma mansão mal assombrada. 
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O cenário é real, obtido a partir 
de imagens digitalizadas, e a 
animação é feita como se você 
estivesse mesmo andando pe- 
la casa, com todos os recursos 
a que tem direito: profundida- 
de e rotação em tempo real. 
Demais! A medida em que vo- 
cê vai explorando os recintos 
da casa, coisas estranhas vão 
acontecendo, e o clima de ten- 





sediou, durante os dias 8 e 
18 de outubro, o 1º Video- 
game Shopping Festival, 
evento promovido pelas em- 
presas Neder & Associados 
e Jaime Sviroski Represen- 
tações. E, durante os dez 
dias de feira, cerca de 14 mil 
visitantes puderam ver de 
perto as últimas novidades 
em games, consoles e 
acessórios. 

E, de novo, só se falou em 
consoles de 16 bits. Foi difi- 
cil conseguir uma vaga nos 
consoles Super Nintendo e 
Mega Drive expostos para 
dar uma jogadinha e, entre 
os games preferidos da mo- 
cada que pintou por lá, não 
faltaram Street Fighter II, Su- 
per Mário Kart, Dinossaurs 
(Super Nintendo) e Ayrton 
Senna's Super Monaco GP 
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A cidade de Porto Alegre 


| (Mega Drive). Também es- 
tava exposto e à disposição 
para quem quisesse conhe- 
cer — e jogar — os conso- 


les Neo Geo, ainda pouco 


difundidos no Brasil mas 





= 500 Street Fighter Il. 


são não pára de aumentar. Cla- 
ro que a música, com a quali- 
dade do CD, ajuda bastante! 

Mas o melhor de tudo é que 
a Virgin Games promete outras 
versões deste game — se esta 
“emplacar', é lógico — e des- 
ta vez para os CD ROMs do 
Mega Drive e do Super Ninten- 
do. Sem dúvida, vai valer a pe- 
na esperar! 


com grande qualidade e de- 
finição gráfica. Resumindo: 
valeu! 

Mas não foi só: ainda te- 
ve um supercampeonato de 
games patrocinado pela Co- 
ca Cola e McDonald's, que 
contou com 2.200 partici- 
pantes. Na final o game dis- 
putado foi o Street Fighter |l 
(Super Nintendo) e Roque 
Munro levou a melhor, fatu- 
rando o torneio e um Mega 
Drive. O segundo colocado, 
João Carlos Magalhães, le- 


7" Guest: a memória de 








vou para casa uma bicicle- 
ta Bike e o terceiro, Rafael 
Amaral, ganhou um curso 
de inglês. 

Entre os principais expo- 
sitores do 1º Videogame 
Shopping Festival - Porto 
Alegre, estavam a revista 
VIDEOGAME, A LKC Vídeo 
Brasil, importadora, Lojas 
Arapuã e Master Game. Os 
visitantes contaram ainda 
com um posto de troca e 
venda de equipamentos 
usados. 


EDUARDO TEIXEIRA | 


QUALQUER 
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Street Fighter | 


Finais diferentes, golpes 
estonteantes... Saiba a 
verdade sobre este sucesso. 


Todo mundo já se ligou no 
sucesso do game Street Figh- 
ter Il, para Arcade (fliperama), 
Super Nintendo / Super Fami- 
com e até para Nintendo de 8 
bits. E não é para menos: o ga- 
me é bastante complexo — são 
16 Megabits de memória na 
versão para Super NES —, 
existem muitas alternativas de 


— possui pelo menos cinco fi- 
nais diferentes. Terminando o 
game no nível de dificuldade 1 
ou 2, O final é igual para todos: 
uma tela com a mensagem 
TRY A HARDER ENDING (ten- 
te um final mais difícil) aparece. 
A partir do nível 3 os finais já 
são personalizados', ou seja, 
um para cada lutador, em um 











GOLPES 
ESPECIAIS 


“Agora começam os boatos. 
Muitos golpes foram inventa- 
dos, outros tiveram seus pode- 
res aumentados, e muito mais. 
Mas a própria Capcom, a fabri- 
cante do game, se encarregou 
de desmentir os boatos. Veja o 
que já inventaram...: 





”"*” Terminando nos níveis 
pm 3a5, aparece uma 

: animação com o 

personagem usado 

no game. 


golpes para cada lutador e, co- total de 40 finais! 
mo se isso ainda não bastasse, 
cada um dos lutadores possui 
uma história diferente, sempre 
com algum mistério envolvente. 

Mas há também outras curio- 
sidades bastante interessantes, 
que contribuem ainda mais pa- 
ra tornar este game um dos 
maiores sucessos já lançados. 
Sem falar nos inúmeros boatos 
que circularam ou que conti- 
nuam circulando, dando conta 
de golpes milagrosos e até de q 
lutadores especiais. Conheça SAE E. E! 
agora algumas sacadas bem 
legais deste game, verdadeiras 
ou não! 





TIONS! 





Nos níveis 6 e 7, além da animação, aparecem também | 


RPA DA GS IBM Os créditos dos programadores. 


PRESENTED BY 


Acabando no nível 7 (o mais 

difícil), usando CONTINUE 

mas sem mudar o 

personagem, aparece também 

o uma tela de parabéns com 
era os 8 lutadores juntos. 


ATE ENAA 
md GE ut ns Ed 


FOTOS: MÁRIO FITTIPALDI 


FS A TISTIFSKA 
cao E dd coato Ro. 





Ainda no nível 7, mas sem 
& usar CONTINUE, a tela | 
E de parabéns conta 

também com a participação 
dos chefes. 


FINAIS 


Street Fighter II é, talvez, o 
game com mais finais diferen- 
tes até hoje lançado. Só para se 
ter uma idéia, cada lutador — 
e são 8, fora os quatro chefões 
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Os chefões sofreram uma 
“crise de identidade” na versão 
lançada para .o Super Fami- 
com, no Japão, e resolveram 
trocar seus nomes em relação 
à versão arcade (fliperama). 
Quando saiu a versão america- 
na do cartucho para o Super 
Nintendo, os nomes do flipera- 
ma foram mantidos, existindo, 
então, nomes para as versões 
japonesas e nomes para as ver- 
sões americanas. Confira: 


Japão - Balrog 
EUA - Vega 


Japão - Vega 
EUA - M. Bison 


Japão - M. Bison 
EUA - Balrog 

















Chun-Li atirando seus brace- 
- letes - este seria um golpe mor- 
tal se existisse. Embora alguns. 
“““alucinados” jurem já ter con- 
seguido, este, oe é 
impossível! 















Blanka lançando uma bola 
elétrica giratória - outro"tre- 
mendo ''papo-furado', segun- 
do o fabricante. O pobre brasi- 
leiro, condenado aquela forma 
monstruosa até derrotar M. Bi- 
son (ou Vega, se você preferir!) 
terá de fazê-lo sem as bolas elé- 
tricas mesmo, uma vez que elas ais 
não existem. Ro É E 


Us 





ou. revista norte-s -americana. Eleo 
pes tronic Gaming Monthly, logo 

















Ryu atirando uma violenta reiro des 92 desta mesma revis- a 
» bola de fogo vermelha - Esta — e que a e RR 

* existe, mas é tão forte quanto 
a azul. Explica-se: em alguns 
cartuchos, eventualmente a cor 
da bola de fogo de Ryu pode 
ser vermelha em vez de azul, 
mas por um problema de atri- Mas] pode 
buto de cor no programa, e não nem adianta 


por ser mais poderosa. Co a a Dm 


N ETUNIA GAME 


MIAMI - FLÓRIDA 










preferir!) durante 10 
Fácil, não? : 










TODOS os LANÇAMENTOS SIMULTÂNEOS COM U.S.A. E JAPÃO. 


- Fornecemos assessoria técnica totalmente gratuita para 
montagem de sua locadora de game. 
Solicite um dos nossos representantes. 
- Despachamos para todo o Brasil. Entrega super rápida. 
- Temos todas as novidades, com o menor preço do mercado. 


Consulte-nos. 


"NETUNIA IMPORT. EXPORT. CORP. 
SÃO PAULO - FONE: (011) 66-3318 - FAX:(011) 66-5618 










MARIO 


Tenho duas perguntas a fazer. Primel- 
ro, por que no game Donkey Kong dr. 
(Nintendo) aparece um cara que se pa- 
rece com o Super Mario? Li no meu ál- 
bum do Super Mario que as aventuras 
dele começaram quando os videogames 
eram bem simples, como no jogo Don- 
key Kong para o Atari. Também gosta- 
ria de saber se dá para escolher fases 
em Super Mario Bros. 3 (Nintendo). 

Alexandre N. de Souza 
Rio de Janeiro, RJ 


Você está certo, Alexandre. O Ma- 
rio apareceu primeiro no game Don- 
key Kong para o Atari. E é ele mes- 
mo que aparece em Donkey Kong Jr. 
para o Nintendo. E, só por curiosida- 
de, acaba de ser lançado o game Su- 
per Mario Kart, para o Super Ninten- 
do — nele quem aparece é o Donkey 
Kong Jr., pilotando um dos karts. Ve- 
ja mais detalhes sobre a história de 
Mario, o simpático encanador italia- 
no, na seção Bits desta mesma edi- 
ção. Quanto à segunda dúvida, infe- 
lizmente não dá para escolher fases 
em Super Mario Bros. 3. Que pena! 


VIDEOCASSETE 


Comprei um Super NES e, como todos 
sabem, o seu sistema de cores é o NTSC 
(americano). Li em várias revistas que o 
videocassete poderia funcionar como um 
transcoder, e gostaria de saber como fa- 
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MÁRIO FITTIPALDI 





zer esta ligação. Ah, meu vídeo é um Pa- 
nasonic L-26. Gostaria de saber nome, 
marca e modelo de um transcoder para 
o Super NES, pois comprei um que só 
é compatível com videogames de 8 bits. 

William Morais Cid 

Juiz de Fora, MG 


No seu caso, William, será mesmo 
necessária a compra de um transco- 
der — ou fazer a transcodificação de 
seu Super Nintendo. E que o video- 
cassete Panasonic L-26 não é capaz 
de fazer a transcodificação. Segundo 
uma autorizada desta marca, esse vi- 
deo ou trabalha em NTSC ou em PAL- 
M. Seria necessário um vídeo que ti- 


" vesse entrada em NTSC e saída em 


PAL-M para que a conversão de sinal 
desse certo, entendido? Em todo o 

aso, aí vão dois endereços para que 
você obtenha informações sobre os 
transcoders compatíveis com o Su- 
per NES ou ainda sobre a transcodi- 
icação. Tecnofax: Rua Santa Ifigê- 


“nia, 295 - 1º andar, cj. 114/115, CEP 


01207, fone (011) 222-1471; Tecnovi- 
deo: Av Rebouças, 2.708 - CEP 
05402, fone (011) 816-6431. 





STREET FIGHTER II 


Por que no jogo Street Fighter Il os no- 
mes dos lutadores (chefes) são trocados? 
Explico: os chefes do Super NES têm no- 
mes diferentes dos chefes do fliperama, 
apesar de os personagens serem os 
mesmos. 

Fábio Alex da Silva 
São Paulo, SP 


Acho que vocês deram mancada ao 
publicar que o peso de Ryu é 137 kg e 
o de Zangief, que é muito maior, 115 kg. 
Quais os pesos certos? 

Emerson Rony de Oliveira 
Osasco, SP 


Eu andei ouvindo um comentário de 
que existe um password que possa 
transformar Street Fighter Il (Super Nin- 
tendo) em Street Fighter Champion Edi- 
tion (Arcade),.para que seja possível jo- 
gar com os chefes também: na versão do 
Super NES. Isso seria verdade? 

Alexandre Oliveira Braga 
São Paulo, SP 


Não existe uma versão “'certa”' ou 
“errada” dos nomes dos chefes de 
Street Fighter Il. Talvez a “'certa” seja 
a versão para o fliperama, que foi lan- 
çada primeiro. Em seguida foi lança- 
da a versão para Super Famicom, no 
Japão, com três nomes “trocados”: 
o Balrog (boxeador) se chama M. Bi- 
son, o Vega se chama Balrog e o M. 
Bison se chama Vega. Apenas o Sa- 
gat saiu com o mesmo nome. Já a 
versão para Super Nintendo, lançada 
nos EUA, segue os nomes usados no 
fliperama. 

Realmente houve um engano no 
peso do lutador Ryu. O peso correto 
é 68 Kg. O peso de Zangief está 
correto. 

Finalmente, esta dica deve ser a 
mais esperada pelos gamemaníacos, 
e houve até quem telefonasse aqui 
para a redação tentando vendê-la. 


“Mas tudo não passava de ''cascata”. 


Se esta dica existir de verdade, é um 
segredo que a Capcom, a produtora 
do jogo, guarda a sete chaves... Pe- 
lo menos por enquanto. De qualquer 
maneira, vejam mais detalhes e ou- 
tras curiosidades sobre o Street Figh- 
ter Il em Bits, nesta mesma edição. 


PAPEL 


Queria fazer uma pequena reclama- 
ção. Eu não gosto de criticar, mas sou 
um leitor fiel à revista e não gostei do pa- 
pel na edição 15, que parecia jornal, e 
16, que parecia cartolina. No jogo Ear- 
nest Evans, do Mega, as fotos estavam 
horríveis. Por quê? 

Luiz Fernando Messias Vieira 
Botucatu, SP 


Bom, Luiz Fernando, achamos que 
o seu primeiro problema já está resol- 
vido. Você já deve ter percebido que 
o papel melhorou bastante, não é 
mesmo? Quanto às fotos do game 
Earnest Evans, você tem razão. Ex- 
plicamos: é que elas foram tiradas a 
partir de uma fita de vídeo, o que di- 
minui a qualidade. A “culpa”, portan- 
to, não é do “'pobre”' fotógrafo. Mes- 
mo assim, você deve ter notado que 
fazemos o possível para que a quali- 
dade das fotos da sua VIDEOGAME 
seja excelente, e ela melhorou bas- 
tante com o novo papel. Certo? 





NO GALPÃO, 
DONO DE LOCADORA 
QUE VIRA FREGUES 

PARA DE PAGAR 
A CONTA. 


Promoção “Vire Freguês do Galpão”. Em toda compra de produtos 
Tec Toy você recebe cupons para juntar e trocar por mais 


cartuchos, joysticks e até Mega Drive. 


Quanto mais você compra, mais você leva sem pagar. E ainda ganha material promocional para a sua locadora 
em todas as compras. O Galpão é assim: você vira freguês e a gente mesmo põe as suas manguinhas de fora. 











Promoção válida só para videolocadoras até 31/17/93 
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PC 


Finalmente vocês resolveram incluir jo- 
gos para computadores PC na revista. 
O Indiana Jones ficou demais! Conti- 
nuem assim! 

Jefferson Sampaio 
São Paulo, SP 


Queria ver mais jogos de PC publica- 
dos, pois eles são muito melhores que 
qualquer videogame. E, no Indiana Jo- 
nes, faltaram muitas dicas. 

Ricardo Marques da Silva Jr. 
Rio de Janeiro, RJ 


Preparem-se: daqui para a frente, 
vocês poderão apreciar nas páginas 
de VIDEOGAME sempre um game de 
sucesso de outros sistemas que não 
os habituais da revista — inclusive 
games para os computadores PC. 
Quanto às dicas do Indiana Jones, 
você deve convir que seria necessá- 
ria toda a revista para que todas as 
dicas pudessem ser publicadas. Além 
disso, o game perderia totalmente a 
graça, não é? 


CONTRA 


Compro a revista desde o número 1 
e acho que ela vem caindo de qualida- 
de, especialmente a partir do número 17. 
A disposição das análises e as dicas fi- 


caram uma bagunça. Além disso, vocês 

estão dando maior atenção aos games 

de 16 bits, enquanto que os de 8 bits ain- 
da são maioria. 

Marcelo de Souza e Silva 

Rio de Janeiro, RJ 


A FAVOR 


Na edição 17 observei melhoras na ca- 
pa e no conteúdo da revista. Parabéns! 
Continuem melhorando. 

Felipe Lima Guimarães 
Salvador, BA 


Já li todas as revistas concorrentes, 
mas nenhuma se compara à categoria 
de VIDEOGAME. Boas ilustrações, dicas 
bem explicadas, novidades e até classi- 
ficados. E uma revista completa que usa 
linguagem técnica perfeita. 

Carolina da Silva Ribeiro 
Rio de Janeiro, RJ 


As opiniões estão democratica- 
mente publicadas, como de costume. 
Continuem participando! 


ERRAMOS 


Na seção Super NES da edição 19, 
no jogo The Simpsons: Bart's Nightma- 


DAUMER DE GIULI 





re, página 32, o texto referente ao título 
Medidor de Vida não saiu impresso. Aí 
vai. “À medida que a vida de Bart vai se 

“esvaindo', o garoto vai mudando sua 
expressão e a cor também. Dá só uma 
espiada..." 

Na seção Master System, edição 19, 
no jogo Air Rescue, página 41, a foto da 
legenda “O jogador tem a chance de se- 
lecionar as armas com as quais deseja 
lutar” deixou de ser publicada. Aqui es- 
tá ela. 





Finalmente,na seção Especial PC. e- 
dição 19,no jogo Space Ace, página 46, 
a sequência de comandos da luta com 
Borf saiu errada. Aqui vai a correta: 


Das Da) ns) us) las 





NINTENDO GAME CLUB - 
Quem curte os jogos Nin- 
tendo de 8 bits já pode se 
associar a mais este clu- 
be. Para isto, basta enviar 
nome e endereço comple- 
tos, uma foto 3x4, a data 
de nascimento, três dicas 
de jogos Nintendo, a mar- 
ca do seu console e um 
envelope selado para rua 
Celso Lara Barberis, 111, 
Interlagos, São Paulo, SP 
-CEP: 04793. A taxa para 
receber o jornal do clube 
é de Cr$ 1 mil mensais. 
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CLUBE SUPER MEGA 
NES - O clube é especia- 
lista em dicas para jogos 
de Super Nintendo e Me- 
ga Drive. Para ficar sócio 
é só enviar Cr$ 4 mil para 
Avenida Danilo Galeazzi, 
3.055, São José do Rio 
Preto, SP - CEP: 
15051-000. Você recebe 
um jornalzinho em sua 
casa. 


MEGA GAMES - A galera 
vai se dar bem com este. 
“clube, que promete um 
jornalzinho recheado de 
“dicas, estratégias, recor- 
“des e concursos de ga- 


mes dos sistemas Master 


System, Mega Drive, Su- 
per Nintendo, Nintendo, 
Game Gear, Game Boy e 


Atari. Para se associar é 


só mandar seus dados 
é pessoais e mais Cr$ 2 mil 
“para rua Tacaeté 105, 
' Cordeio, Recife, PE- CEP: 
50721-730. | | 


CLUB GAMES E FERAS - 
O clube para os gamema- 
níacos de todos os siste- 
mas promete dicas e es- 
tratégias para os seus as- 
sociados, que devem 
mandar Cr$ 5 mil para a 
Rua Brigadeiro Eduardo 
Gomes, 630, Cuiabá, MT 
- CEP: 78030. Os sócios 
do Club Games e Feras 


são todos cadastrados 
em computador e têm di- 
reito a receber um jornal- 
zinho mensal. Telefone 
para contatos: (065) 
322-3321. 





ti é ladra no. 
e ste mma 


areco 6 completos, fer 
“e sexo, para rua Ernani Ri- 
“beiro Gomes, 243, Mada. 
lena, Recife, PE - CEP: 
50710. Para receber are-. 


vista do clube, mande ain- 


| da, mensalmente, um se- 
To, uma dica e uma taxa. 


de cr$ 1 8 mil. 


STREET  GAME'S - 
Salvador está fundando 
mais um clube para os jo- 
gadores de Mega Drive, 
Master System e Ninten- 
do. E para ficar sócio é só 
mandar Cr$ 2 mil e uma 
foto 3x4 para Rua das 
Margaridas 239, apto. 
602, Pituba, Salvador, 
BA. Uma pequena taxa 
adicional será cobrada 
mensalmente para as des- 
pesas. Telefone para con- 
tatos: (071) 359-2710. 








AME GENE 


SUPER PODERES PARA SEUS CARTUCHOS 





Produzido na Zona Franca de Manaus 






O RC = CINi=EeNri 
potencializador de jogos, que oferece super 
poderes para seus cartuchos, possibilitando 

a alteração das principais características dos jogos, 

através de efeitos especiais. O GAME GENIE possibilita: 


> INICIAR O JOGO NA FASE QUE DESEJAR 
> VIDAS INFINITAS 

> MAIS PODER 

> MAIOR VELOCIDADE 

> MAIS ARMAS 

> SALTOS MAIS ALTOS 

>» SEGURAR COM MAIS FORÇA 


> Acompanha Manual com instruções para 
mais de 300 jogos | 

> A tela de Códigos aparece no início de 
cada jogo e através do joystick você aciona 
a senha desejada - 

b As alterações provocadas pelo 
GAME GENIE não são permanentes e 
desaparecem quando você desliga o jogo 

> O desempenho do GAME GENIE depende 
da qualidade dos cartuchos que você utiliza 





> q RARA VEANR € 

C.P. 2377 ceros6co-s70 
Colocamos um número de caixa postal a sua disposição, ; 
para o esclarecimento de quaisquer dúvidas. Escreva pra gente. 





À VENDA NAS LOJAS: e GALPÃO DOS ELETRÔNICOS e JOTÃO « MAGAZINE LUIZA « MESBLA | e STILL 





FONES: 011-826 0022 011-2286845 016-634 7512 011-2239166 011-222 1407 





Mario Lemieux Hockey 


(Mega Drive) 





Qual é o password para a última par- 
tida (final)? 

Rafael Machado Rainho 

Santos, SP 

Aí vai o password, Rafael: 

C7DGLDA4NJAE. Você joga a final 

com o Minesotta contra o Boston. 

OK? 


Y'S 


(Master System) 





Para que serve o martelo (hammer)? 
Como encontrar o 5º livro e progredir na 
Torre? 

Luciano O. Monde 
Sapiranga, RS 

O martelo é usado na Torre dos 
Condenados. Lá há um gás subterrá- 
neo em uma caverna que escapa de- 
vagar, e sua vida acaba antes de vo- 
cê conseguir passar por ela. Use o 
martelo para quebrar um dos pilares. 
O gás escapa inteiro e você passa 
tranquilo. Para conseguir o quinto li- 
vro, você deve procurar um monstro 
em forma de olho que atira constan- 
temente. Você deve acabar com ele, 
girando à sua volta para escapar dos 
tiros e acertando sempre. E moleza. 
E você consegue o quinto livro! 


Star Flight 


MTE DBIGiO) 





Pelo Amor de Deus, me ajudem! Co- 
mo faço para reabastecer a minha nave? 
Depois de explorar alguns sistemas so- 
lares o combustivel começa a acabar. O 
pior é que depois de explorar planetas 
ganho dinheiro, mas quando vou usá-lo 
aparece a mensagem 'insuficient 
funds” O que eu faço para usar esse 
dinheiro? 

Márcio Nunes de Souza 
São Paulo, SP 

Para reabastecer a sua nave, você 
deve explorar seu próprio combusti- 
vel, em alguns planetas que contêm 
minério. Use seu sensor para desco- 
brir. O combustível vem de um mine- 
ral chamado Endurium. A grana vo- 
cê só pode usar na estação espacial, 
mas somente depois de você sair de- 
la uma vez e voltar. 
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pergunte 


aos 


feras 


Maniac Mansion 
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Como faço para ligar as máquinas de 
flipper? Também não consigo encontrar 
o observatório. Onde fica? 

Josenaldo Rocha 
São Paulo, SP 

Já consertei os fios do sótão, já abri o 
flipper “Meteore Mess" e depois que Dr. 
Fred joga, não consigo ligá-la, pois apa- 
rece a mensagem dizendo que ela já está 
ligada. Como faço para ver o high score? 

Rodrigo Guedes Crês 
Bauru, SP 

A máquina de flipper está quebra- 
da. Você deve consertá-la, usando as 
ferramentas na máquina (use tools). 
Para encontrar o observatório, vá até 
a sala da planta carnívora, dê uma la- 
ta de Pepsi para ela para poder pas- 
sar e suba no alçapão que há no teto. 

O placar da máquina dá os códigos 
para a porta do laboratório. Antes do 
Dr. Fred jogar, o código é formado 
pelos zeros do placar. Depois que o 
Dr. Fred joga, ela já está mesmo liga- 
da. Para jogar, ponha uma moeda. 
Você encontra moedas no cofre ou 
no cofrinho do filho de Dr. Fred. De- 
pois que você joga, é fácil ver o high 
score. Ele é o novo código do 
laboratório. 


Simpsons 


(Mega Drive) 





Como faço para apitar? Como faço pa- 
ra comprar 5 rockets e 1 cherry bomb? 
Como faço para dar o famoso trote no 
Moe? 

Ivi Vieira Barleto 
São Paulo, SP 

Para apitar, você deve ficar embai- 
xo da última janela da Springfield Re- 
tirement Home, selecionar o apito da 
sua lista de itens e usá-lo. Você de- 
ve ter comprado o apito no começo 
da fase, lógico. Para comprar qual- 
quer item, você deve ter moedas — 
uma para cada item comprado — e 
entrar nas lojas do início da primeira 
fase (direcional para cima). Finalmen- 
te, para dar o trote no Moe basta su- 
bir no banquinho do telefone, sele- 
cionar uma moeda e usar. Satisfeito? 


TMNT IV 


(Super Nintendo) 





Gostaria que vocês me ensinassem a 
derrotar o último inimigo do game Tee- 
nage Mutant Ninja Turtles IV, do Super 
Nintendo, pois jogando no difícil é qua- 
se impossível passar por ele. 

Alexandre Oliveira Braga 
São Paulo, SP 

A melhor maneira de acabar com 
ele, Alexandre, é com voadoras. Mas 
é preciso ficar esperto e ter muita pa- 
ciência, pois é difícil mesmo. Quan- 
do ele estiver protegido por um es- 
cudo de raios, fique ligado: não en- 
coste nele jamais. Quando a proteção 
sumir, é a hora de saltar e atacá-lo 
com a voadora. Assim você escapa 
do tiro dele e ainda o acerta. Acerte- 
o mais algumas vezes, pois ele fica- 
rá tonto com a primeira voadora. Fu- 
ja em seguida, pois ele volta a se pro- 
teger com o escudo de raios. Aí é só 
recomeçar a estratégia. 


Super Volleyball 


OUTER PISA) 





Como faço para dar os saques “raio” 
e “jornada nas estrelas ' neste game pa- 
ra o Mega Drive? 
| Caio Eduardo de P. Orsolini 
Piracicaba, SP 
Para dar o saque raio, os comandos 
são os seguintes: aperte o botão B e 
segure. Aperte, então, para baixo e 
A (o jogador posiciona a bola) e para 
cima e A (o jogador dá o saque). Pa- 
ra o jornada nas estrelas, aperte o B 
e segure. Aperte, então, para cima e 
A (para posicionar a bola) e para ci- 
ma e A (para sacar). Treine, pois os 
movimentos devem ser precisos! 


Notas da redação 


Às cartas desta edição foram respondidas 
por Toni Ricardo Cavalheiro, Alexandre Bar- 
ros da Silva e Eduardo Bourdot Fidelis. 


Para participar da seção “Cartas”, bas- 
ta escrever à Sigla Editora, revista VIDEO- 
GAME, rua Alice de Castro nº 60, São Pau- 
lo, SP, CEP: 04015-040. Por motivos de es- 
paço as cartas podem ser publicadas 
resumidamente. 
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MEGA DRIVE SUPER NES 


REC Sar US$ 72,00 
REET FIGHTER Il 85,00 
T P GEAR 72,00 
TURTLES IV 85,00 
ULTRAMAN 65,00 
UN N 69,00 
COK CAPITÃO GANCHO HO 85,00 
BARTS NIGHTMARE 85,00 

! esco CHAMP 78,00 
100 E N 85,00 








ALISIA DRAGON Uss 1790 sonic USS 19,00 | 
BARCELONA 92 17,90 STREET OF RAGE 18,00 | 
* BULLS X LAKERS 18,90  S.MÔNACO GP 18,00 | 
| CASTLE OF ILLUSION 18,00 SENNA'S GP 3300 | 
“CHUCK ROCK 33,90 SIMPSONS 24,00 | 
| DESERT STRIKE 21,00  S.VOLLEYBALL 20,00 | 
DAVID ROBINSON'S 16,00  SPLATTER HOUSE 33,00 | 
EARNEST EVANS 19,00 TURBO OUT RUN 25,00 
NTO 20,50  TAZMANIA 2200 . . 85,0 
FIGHTING MASTER 1800 THE DUEL 3400 GHOULS 6600 KING OF THE MONSTERS 8506 
Faz 19,00 TERMINATOR 40,00 * S.CONTRAII — 57 DESERT STRIKE e aa 285/00 


GOLDEN AXE Il 16,00 THE IMORTAL 40,00 | Er e 
JOE MONTANA Il 32,00 THE REVENGE OF SHINOBI 16,00 “NI N TENDO 
JUJU 19,50 WORLD Na 92 16,00 ES AA 
US$ 25,00 THE FLIN NTSTONES 20,90 





KABUKI 18,00  ALLIENHI 33,0 





KID CHAMALEON 24,00 MICKMACK Kt LOBAL GLADIATORS 40,00 19 90 TINY RO 19,90 
KRUSTY'S FUNHOUSE 30,00 — GREENDOO 37,00 | 18.90 TOME JERRY 20,00 


NHL HOOKEY 24,00 WORLD TROPHY SOCCER 33,00 ce ADDAM o 20,90  S. CONTRA 22,00 
PIT FIGHTER 18,00 TENNIS JENNIFER CAPRIATTI 33,00 HOOK CAPITÃO GANCHO 23,00 SIMPSONS Il 20,90 
SUA SHO 18,00 FE SUPER MAN 40,00 MÁRIO Ill 2200 DOUBLE DRAGON II 24,00 
oa) Grinia 23,00 SONIC Ii 50,00 MEGA MAN IV 19,90 ROBIN HOOD 24,00 
ROLLING THUNDER || 22,00 NINJA GAIDEN Ill 1890 PEQUENA SEREIA 25,00 

TARTARUGA Rua mm 20,90 STREET FIGHTER | 33,00 
E TERMINATOR 20,90 





Bit System - padrão 
americano por um 


preço razoável. Rodrigo 
Ohashi. Rua Ibiraci, casa 28, 
Cangaíba, SP - CEP: 01337. 


Top Game - pouco 

tempo de uso, com 
um cartucho e dois contro- 
les. Vendo também pistola 
Laser Gun com dois cartu- 
chos. Marcos Paulo Lopes 
de Mendonça. Rua Salvador 
de Mendonça, Rio de Janei- 
ro, RJ - CEP: 20261. Fone: 
(021) 283- 2858. 


Super Nintendo - Os 

interessados em ven- 
der este console favor tele- 
fonar para (069) 221-6242 ou 
221-6740 entre às 20h e 24h 
e tratar com Juliano Rocha. 
Avenida Presidente Dutra 
3.546 - CEP: 78.900, Porto 
Velho, RO. 


[1 Micro computador - 
MSX 1.1, troco por 
um Mega Drive e mais Cr$ 
250 mil. Tratar com Frank 
Rene Oliveira Lages. Rua 
Peixoto Gomide, 297, apto 
21, São Paulo, SP - CEP: 
01409. 


Console - Phantom 

System, com um 
adaptador e um cartucho. Al- 
varo Martins Ricardo. Rua 


Cataldo Amodei, 72, São 
Paulo, SP - CEP: 03365. 


[E Ghostbusters - do 
Phantom System. 
Vendo ou troco pelo cartu- 
cho Super Mario Bros 2, ou 
Battletoads ou Dr. Mario. Ga- 
briel Gutierrez Miyamoto. 
Rua Luiz Goes, 1902, apto. 
82, Mirandópolis, São Paulo, 
SP - CEP: 04043000. Fone: 
(011) 579-8267. 
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Mega Drive - em bom 

estado e sem cartu- 
chos. Tratar com Rafael Galli 
dos Santos. Rua Rio de Ja- 
neiro, 1845, Andradina, SP - 
CEP: 16900. Fone: (0187) 
22-1433. 


Mega Drive - japonês 

transcodificado, com 
seis jogos, quatro cartuchos 
e dois controles. João Pau- 
lo Setti Aguiar. Rua Amazo- 
nas, 1376, Campo Grande, 
MS -CEP: 79010-060. Fone: 
(067) 624-5710. 


R Mega Drive - novo, na 
caixa, transcodifi- 
cado. Acompanham um car- 
tucho com dois jogos e dois 
controles. Aceito trocar por 
Super Nintendo. Bruno Vilas 
Boas. Rua Vaz Muniz, 623, 
São Paulo, SP - CEP: 02337. 
Fone: (011) 203-6383. 





Master System Il - 

com uma pistola, 
dois controles, um rapid fire, 
os cartuchos Kenseiden, Jo- 
gos de Verão, Black Belt e 
Choplifter e ainda uma mini 
bolsa impermeável para 
transporte de cartuchos e 
um Globo Game da Grow. 
Tudo isto por US$ 250. Ale- 
xandre Pedro da Silva. Rua 
Padre Samuel Fritz, 10, São 
Paulo, SP - CEP: 05569-150. 





Nintendo americano - 

não transcodificado, 
com uma pistola, 2 controles 
e 9 cartuchos: Super Mario 
Bros. 1, Simpsons |, Men- 
del's Palace, Tetris, The Im- 
mortal, Journey to Silius, Mi- 
lon's Secret Castle, Iron 
Sword e Back to The Future 
Il e Ill. Tudo por 170 dólares. 
Fone (011) 853-5132. 





Nintendo - novo, na 

caixa e com garantia. 
Acompanham ainda dois 
joysticks turbo, com saída 
para fone de ouvido e volu- 
me. Preço: US$ 120. Adriano 
Akutsu. Rua das Canjeranas, 
290, São Paulo, SP. Fone: 
(011) 276-2885. 


[= Dactar - troco em óti- 
mo estado e com 
11 cartuchos e mais um po- 
gobol, por um Master 
System | ou Il, sem cartucho 
e sem controle. Fabio Souza 
Sande. 4a. travessa do Sa- 
boeiro, 79E, Salvador, BA - 
CEP: 41100. Fone: (071) 
231-8487. 





Mini Games da série 

Master (Double Dra- 
gon e Thunder Blade). Tratar 
com Allan Luchezi. Fone: 
(011) 231-2487, no período 
da tarde. 


[1 Mega Drive - transco- 
dificado com dois 
cartuchos e um VG 9000 
com quatro cartuchos, troco 
por Super Nintendo transco- 
dificado. Leonardo Fukushi- 
ma. Rua Lourenço Nunes, 
77, Jardim das Oliveiras, São 
Paulo, SP - CEP: 04401. Fo- 
ne: (011) 562-0107. 


Pense Bem - uma bi- 

cicleta e um mini- 
-game usados. Massilon de 
O. Astarita Jr. Rua Terra 
Boa, 377, Pinhais, PR - CEP 
83340. Fone: (041) 267-1438. 
R Troco - o cartucho 

Dynamite Duke do 
Mega Drive, por qualquer ou- 
tro do meu interesse. Pedro 
Conde Rocha Campello. 
SHIS QI 28, conjunto 2, ca- 
sa 6, Lago Sul, Brasília, DF 


- CEP: 71665-220. Fone: 
(061) 367-1129. 





Phantom System - 

com pistola, acompa- 
nhado dos cartuchos Hog- 
gans Alley e Contra. Tratar 
com Jorge Luiz ou Carlos 
Eduardo de Lemos. Rua Co- 
ração de Maria, 72, apto. 
705, bloco 2, Meier, RJ - 
CEP:20775-050. Fone: (021) 
201-4031. 





























PROMOÇÃO ATÉ 17/07 


SUPER NES 


BABVE se: cr] 0.99000 
COMPLETO 


E CONTROLE TURBO, «+ usar aee os crs] 4.9900%0 


ADAPTADOR SN/SFcrs 690% 
CONTROLE TURBO crs 2.300 
TRANSCODIFICAÇÃO PARA 
SUPER NES E MEGADRIVE 
EM 2 HS. ECOM 1 ANO DE 
GARANIA RE ces 79000 


CARTUCHOS PARA SUPERNES E SUPER FAMICOM 


* crs1,66000 crs7, 990 00 cr$2, 20000 cr$2, 90) 000 





























NINTENDO 
SUPER NINTENDO 
GAME BO) 


































































DARIUS TWIN AMAZING TENIS ALIENS VS PREDADOR AXELAY 

FATAL FURY CHESTER CHESTAH BATMAN RETURN BULL VS BLAZER 

HARLEY'S HUMONGOUS | Fl - AGURI SUZUKI CONTRA II F-1 NIGEL MANSEL 

PAPA LÉGUAS FINAL FIGHT | DESERT STRIKE FINAL FIGHT | 

ROBOCOP Ill HOME ALONE Il FINAL FIGHT GUY GEORGE FOREMAN'S 

SONIC BLAST MAN POWER ATHLETE JAMES BOND JR. MYSTICAL NINJA 

THE MYSTICAL QUEST | RIVAL TURF NHLPA HOCKEY OUT OF THIS WORLD 

THE SIMPSON — À RUSHING BEAT PRINCE OF PERSIA STREET FIGHTER 2.1/2 

TINYTOON SUPER BASKETBALL STREET FIGHTER Il TAZ MANIA - 

TURTLES IV SUPER DOUBLE DRAGON | SUPER MARIO WORLD VOLLEY || 

UNIVERSAL SOLDIER TOP GEAR SUPER SOCCER CHAMP 2 EM 1 BATM+F.FIGHT 6. 
- MEN TOM & JERRY SUPER STAR WARS 4 EM 1 MARIO+TOP GEAR 





DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL VIA SEDEX GAME GEAR 
, Fon ll 1.357 - E - São Paulo - SP - “875 05042- 000 | 


5) 044 - 6875-7457) | MEGA DRIVE 
CONSERTOS PEDIBESE P PARA Kas SEGA GENESIS 
COMPRAEVENDA | p= EE EA MASTER SISTEM 


E + TROCAELOCAÇÃO 
> AUTORIZADO 








DE APARELHOS N A 
E CARTUCHOS mm 


[fe [afeto To | ifoTo [o7o [o RIU ANE NI 
e MEGA DRIVE US$ 6 


Desconto especial p/ atacadistas | | VIDEOGAMES E ACESSÓRIOS 
R. Guarani, 283 - SP (Próx Est. Tiradentes) FITAS * CONSOLES, 
Telefone:(011) 227-3742 |  JOYSTICKS * FONTES 
ADAPTADORES * CABOS, 
TRANSCODERS * CAPAS 


JAATARI master system 
AdIS Guniendo) 


“MEGA DRIVE DRIVE 








Assistência Técnica 
especializada em 
videogames, acessórios 
e adaptadores 
Transcodificações 
(2 anos de garantia) 
Atendemos todo o Brasil 


TECNOFAX 
Comércio e Assistência Técnica Ltda 
R. Sta Ifigênia,295 - 19/Cj.114/115 
CEP 01207-000 - São Paulo - SP 
Tel.:(011)222-1471 Fone/Fax:(011)222-9083 





SUPER NINTENDO 








ENTERTAINMENT SYSTEM 


Preços especiais para atacado 
BEER lo Ao coa P Sta. Vigênia, 568 - CEP 01207 Aieaadddacveêmdm tita 


| qnto G Games - São Paulo - SP 
TELEFONE/FAX: (011) 2724143 Fone: (011) 228-/577 - Fax: (011) 220-8216 R.: Guarani, 283 - Tel: (011) 227-3742 


R. Greenfeld, 259 » Ipiranga 





TIPO: Aventura tocenhri PESTE RT NTIE 
| FABRICANTE: Acclaim | Sae nia fo no iaair asd 
MEMÓRIA: 4 Megabits Mica EIS ie Ea 
FASES: 15 ss fer ESA en GARE 
JOGADORES: 1 | NAC o ge pe a eaRei ENT E 8 TDR 
DIFICULDADE: | E salvar os prisioneiros, antes 
GRÁFICOS: HE ma gos os alcanceir 
MUSICA/EFEITOS: * VIDEOGAME most | 
DIVERSÃO: | 4 dsdsniahdr o do said 
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Há dois jeitos de abrir estas 
portas: usando uma granada ou FsEss=s 
“posicionando-se em frente as EB 
| “Caixas de comando (foto) com E 
cuco para cima. Use a granada somente 
| a os um o do outro lado. 


k 







nerd a 
e Te des 


Quando chegar nesta plataforma, fo 
ligado para detonar com o alien que 
está logo em frente. Assim que acabar 
com ele, pule para salvar mais 

um prisioneiro. 
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Logo no início da fase, Fa pode encontrar uma passagem secreta 
andando para o lado 
esquerdo da tela. e e cos jo 

Aqui você acha (Ra 
munição para a 
metralhadora e para 
o lança-chamas. dE 


18 - VIDEOGAME: 


e SS SS mer meme 








: E Comece a terceira fase salvando 
É os prisioneiros que estão na 
- parte de baixo da tela (2). Suba 


pelo mesmo caminho e vá até O 


* último andar da fase - ao ar livre. 





Chegou a hora de enirentar a 
Alien-Rainha. E muito fácil 
acabar com ela: fique no canto 
da tela soltando mísseis sem 
parar. Cada vez que acertar a 
inimiga, você escutará um som 
de explosão. Continue até 
liquidá-la de vez. 






















pley da 
um prisioneiro 
escondido” bem 
aguí, subindo por | 
esta plataforma 


E o andares. o a 
à Desça mais um andar 

à através da escada. = 
Com o elevador, 
desça. mais um andar. 
O resto 6 fácil . 


















pos É do) 
A 
A 
“wr . | 
5 | 
ua 
4 | 
vY Dá sua uma olhada nestas Outra Alien-Rainha ataca. Use a | 
eia passagens secretas no mesma estratégia para acabar 
v último andar da parte de com ela: fique no canto da tela 
baixo da fase. soltando mísseis e ela não resistirá 
por muito tempo. Mas não esqueça 
de pular os tiros adversários. | 
E Dia É : É ” be Ao o a 


Há somente um prisioneiro no lado esquerdo da fase. 
Ele está no último andar de baixo. Q restante dos 
prisioneiros estão 
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= todos do lado É 4 
F. direito abaixo Mais uma passagem é E 
1 + do elevador. secreta espera 


4 i pestod nah 


por Ripley. Suba 
para apanhar os 
itens secretos aqui 
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escondidos. 
ENSE O db db b db bb bb Id Prisioneiro 
E Bm Wu 4 » AS dá = » A p” o ' M mi 
Elevador ma AMA Há um prisioneiro escondido na 


ES a | OE passagem secreta da foto. Entre 
Descendo o elevador ERES EN BEE para salvá-lo. 
da foto, Ripley E A é 
encontra mais um 
prisioneiro. Não 
continue o jogo 
sem ele. 





FOTOS: DAUMER DE GIUL! 
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Entre no túnel somente | 
quando você já tiver salvo 
quatro prisioneiros 

nesta fase. 


ds si u o À 
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Cuidado com as plataformas 

- falsas, porque elas caem. Para 
se proteger o melhor é andar 
pulando. Reconhecer as 


plataformas falsas é muito fácil: 


elas não têm corrimão. 


Para resgatar o 
segundo 
prisioneiro dos 
sete desta fase, 
salte para esta 
plataforma. Ele 
está mais à 
direita, e você 
pode vê-lo no 


ads 


De REC 
2 Verê B ce 


A saída desta fase está 
canto inferior : EST 
esquerdo da fase. | 
E fácil encontrar. 
Desça sempre. 
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wy Outra Alien-Rainha ataca Ripley. | 
Fique no local da foto atirando toda 
w vez que a monstra aparecer. Não 

” esqueça de pegar os itens depois de 
* derrotá-la. 


ses "+ os, 
Ieetuntepestendetototetende Sos 
lá Y 
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FOTOS: DAUMER DE”GIULI 


Quando estiver no local da foto, 
jogue-se com o direcional acionado 
para direita. Aqui há mais um 
prisioneiro a sua 
espera. 


> 


A | 


EO 


| EE A Ripley pode ficar em cima das 
a) LE ils bordas dos canos. Use esta 
mer tática para salvar mais um prisioneiro. 





Aqui, Ripley pode cair com o | 
direcional virado para a | 
esquerda para atingir a 
plataforma inferior. Com esse 
elevador você pode voltar 

aos andares de cima, caso 
tenha esquecido algum 
prisioneiro por lá. 
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Agora é a hora ES 
do mano a mano GE ss! 
com os Aliens. EE da 
São dois. Para RE 
acabar com eles, , 
vá até o local da 
foto e fique ligado: cuando o Alien aparecer, ele vai 
pular e soltar bombas. Salte junto com ele: as bombas 
explodem embaixo de você. E, quando Ripley cair, é 
só ficar atirando. Ele foge, saltando e atirando bombas | 
novamente. Aí, salte para escapar junto com ele | 
e espere um novo ataque. Repita isso até acabar com | 
mais uma ameaça que vem do espaço! 
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LKC É O POINT. 
VIDEOGAME É NINTENDO, 

O RESTO É . 
BRINQUEDO ELETRÔNICO. 


CONTA DO BRASIL. 

















LKC BRASÍLIA - DF 
Tel.: (061) 273-9083 


ad 





LKC GOIÂNIA - GO 
Tel.: (062) 241-0283 


LKC SÃO PAULO - Tatuapé 


Tel.: (011) 217-3424 
LKC SÃO PAULO - Moóca 


LKC SÃO PAULO - Brooklin 
Tel.: (011) 535-4981 


LKC FÓZ DO IGUAÇÚ -PR——————— 4 
Tel.: (0455) 73-2031 


LKC JOINVILE - SC rol 


Tel.: (0474) 33-6572 e 33-0016 


SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


LKC CURITIBA - PR 
Tel.: (041) 225-5432 








VSEE: 





ESA E CRI 
LKC SÃO PAULO - SP - TATUAPÉ - R. Apucarana, 1209 
LKC SÃO PAULO - SP - MOÓCA - R. do Oratório, 1240 
LKC SÃO PAULO - SP - BROOKLIN - R. Guararapes, 204 
LKC BRASÍLIA - DF - SCLN 210 Bloco C - Loja 33/35 
LKC FÓZ DO IGUAÇU - PR - R. Manoel Rodrigues Fº, 41 
LKC CURITIBA - PR - R. 24 de Maio, 765 








VÍDEO DO BRASIL 


FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS 
R. Mateus José, 1233 - V. Maria Baixa - CEP 02166 - Tel.: (011) 954-9418 
FAX: (011) 954-8392 - São Paulo - SP 








A JOGADA CERTA ESTÁ TOMANDO 





LKC FORTALEZA - CE 
Tel.: (085) 234-6763 


LKC POUSO ALEGRE - MG 
Tel.: (035) 421-7131 


LKC MOGI DAS CRUZES - SP 
Tel.: (011) 469-9125 


LKC GUARULHOS - SP 
Tel.: (011) 209-0537 


FRANCHISING e LOCAÇÃO e 











VENDAS 


PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 
O MELHOR PREÇO DO MERCADO. 


at 


E NOSSA NcÊ 
cONSULA MA DE 
P een 


MAIS O 


LKC GOIANIA - GO - R. 22, nº 318 - Setor Oeste 

LKC GUARULHOS - SP - R, Barão de Mauá, 716 - Centro 

LKC MOGI DAS CRUZES - SP - R. Otto Unger, 158 

LKC JOINVILE - SC - R. Pedro Lobo, 46 

LKC POUSO ALEGRE - MG - R. Cel. Otávio Meyer, 160 

P.A. Shopping - 4º piso 

LKC FORTALEZA - CE . Av. Eng. Santana Júnior, 2828 

Fax: (085) 234-2545 
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Espinhos e molas ajudam a 
compor o cenário desta segunda 
aventura de Sonic,... 


onic ganha um companheiro nesta 
segunda aventura: a raposa Tails, 
que ajuda o porco-espinho a liquidar 
com os inimigos. O Tails é ainda 
mais gi que Sonic. 


onde os loopings ainda 
são uma constante. 








Green Hill Zone-Stage 2 


Fique esperto porque Sonic muitas 
vezes corre o risco de acabar 
esmagado pelas prensas. 





FOTOS: NORBERTO MARQUES 


Olha aí! Aqui também tem 
passagem secreta e vida escondida. 








O looping em parafuso vai dar o 
que falar! Dá só uma espiada. 





A lava aqui vai 
E dar trabalho! 
Seja manhoso 
| para não acabar 
EN queimado. 







Sonic deve procurar a 
invencibilidade para passar 
mais facilmente pelos perigos. 


O dr. Robotnik 
continua 
enchendo Sonic. 
Cada vez que 
Jails for acertado, 
o porco-espinho 

A placa indicando o final da também perde 
fase continua a mesma. moedas. 


Sonic pode usar a 
rosca como um 
elevador para 
AA Até alcançar a 
HESSE | plataforma do alto. 
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y “a e e s e PA As Re E E = 
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TIME O:13 
FINGS o 





Falta de na 


Cuidado porque Sonic não 
resiste por muito tempo embaixo 
d'água e corre o risco de 
acaba” aiogado. E de aaa: É o gi 
Será que você vai poder jogar Sonic 2 em 
dupla? Afinal, a galera aqui da VIDEOGAME 
conseguiu, com um pequeno truque. A tela 
se divide, e o jogador 1 controla Sonic, e 
o jogador 2 controla Tails, a raposinha. 
TIPO: Aventura ' Mas vale lembrar: o cartucho fornecido 
FABRICANTE: Sega | à VIDEOGAME era um 
MEMÓRIA: 8 Megabits protótipo, e na versão definitiva — 
FASES: Indefinidas que ainda não foi lançada — 
JOGADORES: ? A não sabemos se isso 
DIFICULDADE: EEES 6 | será possível. Tomara que sim! 
GRÁFICOS: TE O 
MÚSICA/EFEITOS: O) 
DIVERSÃO: TT O 


Nesta fase Sonic tem de Ra Quando Sonic achar este 
entrar nas tubulações para E dá só uma espiada! O porco escudo, ele não corre mais o 


sequir Adr oh espinho encontra mais uma vida. perigo de perder suas moedas. 


RINGS 94 


Sa a beia 


Muito » cuidado para não cair ABORE. i pá s só um 1 “look” nestas 
no óleo. Muitas vezes o FIME.( FAS fa SER ÃA esteiras rolantes que Sonic vai ter 


perigo está proximo: DR ps RN EN cio encarar no casino. É mole? 
: é toscas amem O A GCNTA tl ta , dt Ê $% 


CECXACALALTATATAKTAÇÃEES mae 






dáiáiiio 
ditisito 


FOTOS: NORBERTO MARQUES 




























“20. EST Atirando freesbies 
| 3 AS nos totens, 
, L PAU Greendog ganha itens 
RI sf E que aumentam sua 
pontuação e energia. 
TIPO: Aventura apareceu no seu pescoçc 
FABRICANTE: | Para livrar-se do amuletc 
MEMÓRIA: efcigojto terr stofolg:Mo[-M ja o Tal! 
FASES: 6 seis pedaços de um tesouro 
JOGADORES: 1 nue está espalhado em seis - 
DIFICULDADE: EEE 4 psifaaçue cm NA nr sen a Pássaro 
GRÁFICOS: EHHHHEES 8 As RRERARE TA AR e 
; E alguns truques para ajudar < Na hora de 
MUSICA/EFEITOS: (ne elner curficta a cair decta descer a 
DIVERSÃO: EEB O “bad trif cachoeira, o surfista 
tem de ser esperto 
e se 
E pendurar 
4 (botão de 
= Greendog é um surfista muito simpático, que po | | 
E está viajando na onda do reggae. Toda sua E nasce a 
EE movimentação é feita através de passos desta dança. Sua arma parte de baixo 


é um freesbie — um disco que vai e volta — e Greendog 
prova que é um excelente esportista, arrasando no skate, na 
prancha e nos patins. Enquanto não conseguir se livrar da 

corrente, o surfista val assustar muita gente. Por enquanto o 
negócio é ir Peqdianco o super podpicopina 


Cipôs 
Agarrando-se nos 
cipós, Greendog 
consegue atravessar O rio 


sem ser pego pelas piranhas 
e sem perder energia. 













B) Era Estátua 
EM = O segredo é atirar dentro da 
É des boca das estátuas para 


conseguir abrir as passagens. Só 
assim o surfista pode continuar. 


Atirando nesta: estátua ? 
Greendog daha um 4 
|  ConUnhO. a 


bh 


5. 


e 
os 
SP 
“o: 

bird 
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VI ASA 
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| | e 


| ouça. 
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' Agora o surfista page acumular 
emo Wa] VÁriOS pontos. 
Para isso é só pisar 

na quarta mola e subir 
até a plataforma de 
cima. Atire nas 
estátuas e vários 
pontos surgirão. 










ta 4, 
aí , 





companieiro: o cachorrinho. Só que 
muitas vezes ele vai acabar 
atrapalhando o surfista. E que o 
animalzinho é guloso e adora comer 
Os itens que o surfista consegue. 

O melhor é deixar o cachorrinho 

se distrair com o osso. Dá só 

uma espiada! 


ho cid dae cs rea TUR ILE ESA ATORES SU ES SRS RE O SRS RO 
ba ; RAE RSRS TE e MENOR is SERRO A ARENS) a 
' ae ; a 

” e ) 


|| Liguidar este totem gigante 
| requer uma manha toda 
especial: use o item da moeda e o do 
guarda-chuva. Assim o freesbie agirá 
sozinho enquanto você espera 
invencível. 





Bs Aqui Greendog ganha o 
esses! ! skate pela primeira vez. 
Som ele O surfista consegue saltar 
buracos e espinhos. 


Si fa gaba e ES 





co E e Sa bo ma ind pm ma tr pd 


NE Er: (TRUE É TR TER 


FASE DE 
BÔNUS 


Greendog e seu 
pedalcóptero estão juntos 
novamente e agora 
o surfista pode acumular mais 
pontos. É só ele ir apanhando 
as guloseimas e escapar 
dos pássaros e piranhas. Em 
caso de necessidade use a 
super luva de box para 
se defender dos inimigos. 
























ED 


bra sad Fears 
pipi 


mes 
E é 


A TE STA 


FOTOS: DAUMER DE GIULI 








Half Pipe 


Saca só este 
half-pipe que 
Greendog vai ter 
de encarar! 












so Quando estiver embaixo 
Ds] água, Greendog tem 


de pegar oxigênio para não acabar 
afogado. Passe sobre as 

conchas amarelas e o oxigênio 
automaticamente será recarregado. 





acaba sendo sugado por eles e 


voltando para o começo da fase. 
Espere as plantinhas pararem de 
subir e passe rapidamente. 





1H! Greendog pode 
Sms contar com a ER 


ajuda da tartaruga para As ss 


pular o abismo. Mas 
fique ligado e preste | 
atenção no pé do 
surfista para não cair. 















PP BNSHA O ETTA Greendog também pode conseguir 
AD e RR uma vida extra. Para isso, é só atirar na 
d e coluna quando chegar à parte 
NE SS q dos cipós. 





Metrô 


Atirando no segundo poste do metrô, o surfista 
ganha uma moeda de tiros teleguiados. 





|| Passagem His 
Secreta À 





“Aqui s se esconde uma 
passagem secreta (5-2). 
== Passando por ela o surfista & 

Ri consegue mais um Continue. fk 





e 





:! O segredo nesta fase é 


= ES! nunca deixar a água cobrir 
a SE do surfista. Caso isto 


aconteça, o garoto se afoga. 


=". Agora com os patins, 
== Greendog terá de 
radicalizar para conseguir pular 
os espinhos. 





Cuidado com as molas: caso o 
surfista pule em cima de uma 
delas enquanto estiver com o 
skate, ele será lançado para trás, 
podendo cair nos espinhos. 


e=1| Lanças 


|| Fique muito esperto com 
as lanças que despencam 
do alto da tela e com os canibais 


que atiram bumerangues. Uma boa 
opção é usar o relógio. 





Esqueleto 


Assim que encontrar o 
“+ esqueleto, acione a moeda 


e o surfista não terá com o que se 
preocupar. 
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Seu pedido é uma ordem 





NINTENDO 
STREET FIGHTER l|l............. CONSULTE MEC. ATTACK........ EE REAd apt 68.000,00 
THE FLINTSTONES...................243.100,00 CONTRAS asc sra crenças Cr 1 OU: 00 
TARTARUGA NINJA H1..............223.652,00 DOBEE:SIRIKES: ess ssa 80.000,00 
WACKERACES scr cecasmara rsss CE NOODIOO PIRAMIDES: suiases pesa saeca eras sois BO 000:00 
BATMAN cs sniconEooss Eee oeio (o sra 243.984,00 INDIANA JONES........ comes es TOU TUO DU 
CAPITAO PLANETA... ..............232.050,00 THE GOONIES... Ser ari 50.000,00 
TINY TOONSSS ines severe LO LONGO ROCKTEER............................... 189.000,00 
ROCK MAN IV... 0.0 0.0..0..1..221,000,00 SUPER MARIO.........c 0100... 15.500,00 
TOM & JERRY .........................-. 201.110,00 ROAD: FIGHTER:-.=......= cs. 105.000,00 
F-1 HERO ll....... coevooo 1.243.940,00 ZIPPY RACE.............................. 105.000,00 
GRADIUS:. siso eese scam oriis reias PS DO0: 00 
STAR FORCE II...... ceosces renais SIS DOO:0O 
MEGAMAN ....... e rererioerovo. 154.700,00 
BLADES OF STEEL (HOCKEY).154.700,00 
GHOST N'GOBLIN............ 154.700,00 
GAMES E ACESSORIOS 
CAPITAO AMERICA. 162.656,00 JOYSTICK PRO - 1......................60.500,00 
TICO & TECOL=>2... namoro O 2 00:00 JOYSTICK PRO = li... ssesesneca. 157.300,00 
SIMPSONS If... .. 243.980,00 UONSTIGIGERO = Ul.s,..ceceaserpações 99.500,00 
BATLETOADS............ 177.900,00 JOYSTICK PRO - 1V.................. 105.000,00 
JACKCHAN............... 123.750,00 JOYSTICK TRAUBER MEGA.......96.500.00 
SUPER MARIO Ill —. 223.652,00 FONTE GAME GEAR DYNALF....92.000,00 
BATMANES Seres ae 123.760,00 FONTE MEGA DRIVE DYNALF...79.000,00 
TARTARUGA NINJA H.. 159.341,00 FONTE SUPERFAMICON DYNALF79.000,00 
CASTLEVANIA KID... 155.000,00 FONTE MASTER DYNALF........ 110.000,00 
GUN DECK... 423.760,00 FONTE PHANTON DYNALF...... 105.000,00 
MEGAMAN lil... 154.700,00 FONTE GAME BOY DYNALF...... 40.000,00 
THUNDERKAGE ....... .68.000,00 FONTE HI-TOP GAME DYNALF..77.000,00 
DOUBLE DRAGON Ill 150.900,00 TRANSCODER GAME....... 1. CONSULTE 
Yo! NOID -. 188.800,00 HI-TOP GAME TURBO............. CONSULTE 
ROBOCOP |! E 150.900,00 DAGITAR: serras E CONSTHETE 
VALIDADE 
A 


Rua Santa Ifigênia, 44 - CEP: 01207 - SP/SP - DISK GAME CATV - 
TEL.: (011) 229-5877 - FAX: 223-7075 








Revista 


DUAS RODAS 


Onde você encontra toda 
a emoção que só as 
motocicletas permitem. 


Testes completos, Aventuras, 
Serviços, Curiosidades, Técnica, 
Competições. E muito mais... 








TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Tec Toy 
MEMÓRIA: 4 Megabits 
FASES: 9 
JOGADORES: 2 


DIFICULDADE: HH 
GRÁFICOS: HH 


MÚSICA/EFEITOS: ES 7 lataras horripilantes. Dá so GANGORRA 


ADA, ANA A MA MIA AD po 
aaa: 
es CCO 





Elcio O a a Ima espiadinha. Alcançar a plataforma que está 
no alto é bico: basta pular na 
ITENS gangorra e Toki ganha impulso. 
Pegando os itens, 
Tok ganha novas ESPINHOS 
armas, mais Os cones de espinhos vão insistir em tentar pegá-lo de 
potentes, para surpresa. Para escapar, encoste na parede, acione O 
E detonar com direcional na ! , 
RR Os inimigos. diagonal superior 


BRR MPR O pa ' [-| 
CEEE REC prErRRESIO O Or a e atire até destruí- O. 
Ea: ROME st EE mt a nt mt * 


& ERIMAIA SE e cERSSO,: 





E VIDA 
VISAO Um pouco antes de terminar a 
Apertando o direcional para primeira fase, fique esperto para 
baixo, você poderá ver o que se pegar a vida que se esconde 


esconde na parte de baixo da bem aqui. 
tela e evitar entrar numa fria. 





PLATAFORMA 
- Seja rápido para passar por esta 
plataforma: ela se desmancha 
conforme o gorila vai passando. - 


FOTOS: DAUMER DEGIULI 


LM = e 
a Er 


atue we wewoo se SER SAMA 





VIDA 





Mais uma vida espera por você. 
Mas fique bem esperto para não PLATAFORMA MOVEL 


sar batido. 
PRSSaIDRUdO Apanhe a plataforma móvel para 
28 - VIDEOGAME passar pelo abismo em segurança. 














FOTOS: DAUMER DEGIULI 


primeiro inimigo deste game. 
Acerte todas as carinhas de um lado, 
passe embaixo do bloco e acerte as 
carinhas que estão do outro lado. Bico! 


TÊNIS 


Pegando o tênis que está no 
início da segunda fase, Toki 
consegue saltar mais alto. Mas o 


ESTRELA tênis é temporário: seja rápido. 


A estrela da foto 
garante ao gorila 
invencibilidade 

temporária. 
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TIPO: Aventura 
FABRICANTE: LucasArts 
MEMORIA: 8 Megabits 
FASES: 15 
JOGADORES: 









Cobras 



























DIFICULDADE: NENE | Fique ligado quando 
GRÁFICOS: | game € surgir um buraco 
MÚSICA/EFEITOS: | na areia. De dentro El 
DIVERSÃO: | dele vai sair uma | 





enorme cobra. Atire 
até liquidá-la. 


ARQUES 


“M 


hás. JER 


Pi Es 
A LASPE ssa iso 


y 


| Inimigo 


FORUESS 


Sar lacc. F lt Mo onster; 





m Sarlacc é “moleza! 
Fique no canto direito da tela 
atirando sem parar. Não se 
incomode com os ataques imigos. 
Seus a dE os date Tato: meig-==""" 


eae 





automaticamente recarregada. 


Fase 2 e 
O robô R2-D2 % 
acaba de ser 

capturado pelos 


a 
Jawas e Luke precisa encontrá-lo. Para isso, Luke f, 
conta com um dese corpo-nave, em uma fase des ; 
spas E es 


cl ocante! 


1 


"Fase 5 - Outside Sandcrawler 


Y po A EE ee 1 NR RE e, mo 
PS Es E 12 es durante “E E - Canhões 
ac esta fase. Fique O Assim que chegar ao topo do 


mais longe que puder Sandcrawler dispare nos 


e =. dos inimigos e | san c es e quis nara Es 





30 - VIDEOGAME 





gás oço 


o e. W » = 
o. od e se: 
Du ao de de e. 
O do do 6 dd no 
o A A a 




















Inside Sandcrawler 


Lagarto 


Assim que o lagarto aparecer, atire sem 
parar na frente dele. Quando o monstro 
for liquidado Luke será recompensado 
com um coração de energia. 


Inimigo:- Lava-Beast-Jawenko 


O monstro da lava vai aar trabalho. A manha 
para acabar com ele é ficar no lado esquerdo da 
plataforma da foto. Toda vez que Jawenko atirar, 
não conseguirá derrubar Luke na lava. Dê um 


o RO eme da ididotA Dhnce ce qui Ze passo pra 
re esa Da TaçAS es ne AR Es e y frente para se 
| E PDOSICIONAI 
novamente e 
nunca deixe 


de atirar. 


O robô R2-D2 acaba de ser resgatado. 
E dentro dele a princesa Leia grava 
uma mensagem=para" Obi-Wan Kenobi. 
Ela pede ajuda. Luke agora tem de levar 
a mensagêm-até-Obi-Wan. 


FOTOS NORBERTO MARQUES 


Ponte 


Luke precisa correr-para 
atravessar a ponte-que vai 4 
se destruindo conforme pº 
o herói passa. Ei » 











Fase 6 
Land of the Banthas 


Luke encontra Obi-Wan Kenobi e 
o robô lhe passa a mensagem 

de Leia. À princesa lhe conta que 
todas as informações sobre a Estrela da Morte estão armazenadas 
na memória da unidade R2. Agora Luke e Obi-Wan têm de 

arrumar uma nave para 

salvar a princesa. 





Mutant Womprat 


Use mais uma vez a 
espada de luz para destruir 
este monstro mutante e 
Luke não terá problemas. 
Cuidado com suas patas dianteiras que tentam alcançar o 
herói. Fique no local da foto e Luke estará seguro. 





Fase 7 


Luke, Obi-Wan e os dois robôs estão a procura da 
nave. Novamente eles devem usar o fantástico Fase 8 - A Caminho do Mos Eisley 


CC ER Luke tem de enfrentar muitos 
9 perigos. Além dos Jawas, O 


. herói precisa lutar contra os sol- 
O Jawas 


Luke tem agora de 
destruir 20 Jawas para 
conseguir alcançar o bar 
Mos Eisley, onde poderá 
encontrar uma nave. 


E) 
E 


* + dados do Império. 


Soldados 

Atire nos soldados até detonar 
com eles. Abaixe para não ser 
atingido. 





FOTOS NORBERTO MARQUES 


Fase 9 - Cantina Fight 
Luke ganha um novo aliado: 
Chewbacca. Agora você pode 
escolher com qual dos dois 
deseja lutar. Prefira Chewbacca. 
Ele é mais resistente. 















Inimigo 
Kalhar Boss Monster 
Kalhar é o inimigo desta 
“fase. Destrua-o ficando 
“no canto esquerdo 
da tela e atirando sem nin esc otirrmemam 
parar. Mas cuidado: o monstro consegue esticar seu 
pescoço e a pata para tentar detonar com Chewbacca. 





Fase 10 - Escape From Mos Eisley 
Han Solo é o comandante da nave Millennium Falcom. 
E ele quem levará Luke à Estrela da Morte. 


Mas antes você tem de ir até a Doca 
Espacial para pegar a nave. 


Maintenance Drolo 


Atire para o alto sem parare 
será muito fácil livrar-se deste 
inimigo tipo disco voador. 


Garras ES" 


Desça escorregando para que Ti 
as garras não peguem Luke. 














Hover Combat Carrier 


Atire primeiro no meio do monstro 
e depois detone com as laterais. 
Agora é só continuar atirando 

Es ie A sd para o alto até derrotá-lo de vez. 


FOTOS: NORBERTO MARQUES 





Fase 11 - Death Star 
Hangar Bay 


Os heróis já estão a bordo da nave Millennium 
Falcom. Assim que eles se aproximam da Estrela da 
Morte um poderoso raio os puxa para dentro dela. 


| mi ' Imperial Defense Droid 
ad Ny! 


Este enorme robô é o adversário da fase. 
Toda vez que ele pular, passe embaixo 
dele e atire por trás. Manha! 


Fase 12-Rescue of The Princess | 
Detentor Guard Boss 


Mais um inimigo. Destrua Detentor 
atirando na bola vermelha toda vez que ela aparecer. 
Mas cuidado com os raios que surgem junto com ela. 





Fase 13 - Tractor 


Beam Core 
A princesa Leia está salva. Agora todos 
amigos precisam escapar com os planos 
da Estrela da Morte. 





Tractor Beam 
Power Level 


Fique embaixo do raio trator, 
que puxa as naves para dentro 
da Estrela da Morte, atirando 
sem parar e você conseguirá 
destruí-lo sem problemas. 





Fase 14 


Os heróis finalmente conseguem fugir 
para a base onde estão os rebeldes. 







Os amigos têm agora de destruir $— 
20 torres e 20 naves para *. 
chegar até a Estrela da Morte. 


Fase 15 
Canal 
Destrua o máximo de naves que 
você conseguir para chegar ao 
centro da Estrela da Morte. 


Sirene 


Finalmente chegou a hora de detonar 
com a Estrela da Morte. Assim que a 
sirene começar a tocar não esqueça de soltar o missel (R). Caso 
contrário você volta para o início da fase. Que a força esteja com você! 



































E JJ w EN 


= o” Us [ã ea mv a 


VERDADE RES TER PARKER 


- FOTÓGRAFO ERES en a 


- NENHUM — 


“CSUPERFÓRCA, REFLEXOS E 
EQUILÍBRIO AGUÇADOS. PODE 
SE AGARRAR A PAREDES, 
ESCALANDO PREDIOS, E 
POSSUI UMA RAJADA MORTAL 
DE TEIA. POSSUI TAMBÉM UM 
SENTIDO DE ARANHA, QUE 
PRESSENTE O PERIGO. AGE 


EM DUAS FASES DESTE GAME. 


FOTOS: DAUMER DE GIULI 






TIPO: Aventura 
FABRICANTE: LJN 
MEMORIA: 8 Megabits 
FASES: 12 


JOGADORES: 1 


DIFICULDADE: mm 9 

GRÁFICOS: mm 6 

MÚSICA/EFEITOS: mm 9 
DIVERSÃO: 1 








WOLVERINE 


NOME VERDADEIRO - LOGAN 

OCUPAÇÃO 
- AVENTUREIRO 

GRUPO A QUE PERTENCE 
- X-MEN 

HABILIDADES SOBREHUMANAS 
- POSSUI O FATOR DE CURA, QUE 
REGENERA QUAISQUER DANOS, 
FERIMENTOS OU DOENÇAS QUE 
ATAQUEM WOLVERINE. SEU 
ESQUELETO É CONSTITUÍDO 
DE ADAMANTIUM, UM METAL 
INQUEBRÁBVEL E DURO “PRA 
DEDÉU". POSSUI TAMBÉM 
GARRAS DE ADAMANTIUM — 
UMA ARMA MORTAL. 





SOBRE AS RUAS DA CIDADE... 


QAEQUE THE CITY SIREETS.... 








E sóESPERO 
EEN QUE NÃO SEJA| 
TARDE! 


AINDA NA CIDADE... 


A VIDA DOS COMO BOTÃO X VilRE- 


POSSO ME 


— DE MIMI MINHA TEIA! 











CYCLOPS 


NOME VERDADEIRO - SCOTT “FINO” SUMMERS 
OCUPAÇÃO - AVENTUREIRO 
GRUPO A QUE PERTENCE - X-MEN 
HABILIDADES SOBREHUMANAS 
- SEUS OLHOS PODEM PROJETAR UM SUPER 
RAIO DESTRUIDOR. COM O USO DE UMA 
MÁSCARA DE RUBI, ESTE RAIO SE 
TRANSFORMA EM UM POTENTE LASER. 


STORM 


NOME VERDADEIRO 
- ORORO MUNROE 
OCUPAÇÃO - AVENTUREIRA 
GRUPO A QUE PERTENCE - X-MEN 
HABILIDADES SOBREHUMANAS 
- STORM TEM TOTAL CONTROLE 
SOBRE AS MANIFESTAÇÕES 
DO TEMPO. ELA PODE CRIAR À 
SUA VOLTA TEMPESTADES DE 
RAIOS OU PEQUENOS TUFÕES, 
ATACANDO ASSIM SEUS 


INIMIGOS 
GAMBIT 


NOME VERDADEIRO - REMY BEAUDREAUX 

OCUPAÇÃO - AVENTUREIRO 

GRUPO A QUE PERTENCE 
- X-MEN (EX-MEMBRO DO SINDICATO 
DOS LADRÕES) 

HABILIDADES SOBREHUMANAS 
. TEM O PODER DE ENERGIZAR OBJETOS, 
CARREGANDO-OS COM ENERGIA TELECINÉTICA [MR 
E ARREMESSANDO-OS CONTRA SEUS INIMIGOS. | 
DEPOIS DE ATIRADOS, OS OBJETOS EXPLODEM. 
USA COMO ARMA CARTAS DE BARALHO 
ENERGIZADAS. 



















PRIMEIRO CYCLOPS, 
DEPOIS STORM E 
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GAMBIT! 


SE LIGA!! 









EM A PRIMEIRA MISSÃO DE NO INTERIOR DO ERR 
E SPIDEY (O APELIDO DE ESCONDERIJO... ER, 

. N H | É Á : | E “js em 
E ERA DO ANTES DE ENCONTRAR SEUS E 
BO ESCONDERIJO DO MALÍGNO | AMIGOS, SPIDEY TERÁ DE E 

ME ARCADE. ESCALE OS PRÉDIOS DESATIVAR AS BOMBAS E 

asas (TI IZANDO O PARAPEITO DEIXADAS POR ARCADE O aa 
-— DAS JANELAS E NÃO DEIXE SPIDEY DEVE ENCONTRAR ÀS e CE 
EEE DE USAR OS PODERES DA BOMBAS QUE ESTIVEREM ME Ccom O SENSO D 
EH SUA TEIA PRESTES A EXPLODIR. ELAS qa ARANHA, LOCALIZO 
ESTARÃO ACESAS. AS BOMBAS. 
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ER per PRESO TAMBÉM DENTRO DO GAME, 
ENCONTRA SEUS AMIGOS...| SPIDEY TEM DE DERROTAR, ASSIM 
COMO CADA UM DOS X-MEN, DUAS 


FASES TERRÍVEIS. VOCÊ AGORA ESCOLHE A ORDEM E O HERÓI 
QUE DESEJA AJUDAR PRIMEIRO. FIQUE ESPERTO, POIS CADA 

UM DELES POSSUI UM PODER DIFERENTE. USAR BEM ESSES 
PODERES SIGNIFICA A VITÓRIA! 






A GENTE SE 
FERROUI! 
CAÍMOS EM 
À UM GAMEII 

















f VOCÊ SERÁ UM 
BÔNUS LEGAL 
DE GANHAR! 













VEIO SALVAR (PS 
SEUS AMIGOS, 1 
ARANHA? 
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SPIDEY 


AGORA, SPIDER-MAN NÃO PASSA DE UM BÔNUS 
QUE O VILAO QUER GANHAR. PARA NÃO VIRAR 
PONTOS EXTRAS, USE E ABUSE DOS SEUS TIROS 
DE TEIA. FIQUE LIGADO NOS SALTOS E NOS CiÃ WE Des 
ROBOS QUE ATACAM NO ac ã CO 
NE | 2z RE MEIO DE UMA ESCALADA. | 
ER ni Ee É de | BN ESPERAR MEU FATOR 
SEE || 4 T a DE CURA AGIRI 

























ESTA É UMA FASE BEM DOIDA. WOLVERINE DEVE LUTAR 
CONTRA PEÕES DE XADREZ, CARTAS DE BARALHO MALUCAS 
E MUITOS OUTROS INIMIGOS. MAS, UMA BOA ARMA DO HERÓI 
mi E SEU FATOR DE CURA. É SÓ FICAR PARADO QUE A ENERGIA 
Ee canos ? »| VAI ENCHENDO! FIQUE LIGADO TAMBÉM NAS SERRAS QUE 
ir ia APARECEM DE SURPRESA. O MELHOR E SEGUIR DEVAGAR. 


CYCLOPS STORM 


CYCLOPS COMEÇA LUTANDO DENTRO DE | | STORM TEM UMA FASE SOB A ÁGUA. 
UMA MINA. CUIDADO UM DOS MUITOS 
COM OS INIMIGOS PROBLEMAS 
QUE APARECEM DE SÃO OS RAIOS 
SURPRESA À — ENCOSTAR 
MEDIDA QUE A TELA | | NELES SIGNIFICA A 
SE DESLOCA. MORTE. MAS SERÁ 
NÃO HESITE EM PRECISO TAMBÉM 
DISPARAR SEU FICAR LIGADO 
PODEROSO LASER NO OXIGÊNIO. NÃO 
EH PARA DETONAR FIQUE EMBAÇANDO 
JB TODOS ELES. EMBAIXO D'AGUA! 
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CAIR em MORTE Ê 
CERTA. DEVO E 
TER CUIDADO [NS 
NOS SALTOS. 


















BOLHAS ESTIVEREM [EE 
NO FIM... / 













É A VEZ DO 
EX-LADRÃO, 
AGORA UM DOS MAIORES 










MINHAS CARTAS Y 












ALIADOS DO COMBATE AO ERRINCERADÃO: 
CRIME. GAMBIT ESTA TODOS ELES! 





EM UMA FASE PARECIDA ; 
COM A FASE DE WOLVERINE. A REGRA E A MESMA: INIMIGOS 
BEM DOIDOES ATACAM POR TODOS OS LADOS. FIQUE 
ATENTO TAMBEM AOS SALTOS. A QUEDA SIGNIFICA MORTE! 













1? FASE Na versão para o Nintendo, a 
movimentação também é 
tridimensional, mas não é tão perfeita, 
e o cenário acaba confundindo um 
pouco o jogador. Os sapos podem 




















TIPO: Luta 
FABRICANTE: Tradewest 
MEMORIA: Não fornecida 
FASES: Não fornecidas 
JOGADORES: 2 





Já de cara, dá para ver a 
diferença. A noção de 
profundidade é bem maior, e 
este é um detalhe fundamental, 





já que os sapos se movimentam pegar um bastão como arma. 
em todas as direções na tela e gds. Eaupitor. E iz dst? 
não apenas para a esquerda e pias prlsN pls plelas o! 
direita. Os sapos podem pegar Dis ad RARA “Sé, é Eco 


FOTOS: DIVULGAÇÃO 


armas do chão, como o machado. 


22 FASE Aqui da para perceber que os sapos ficaram bem mais 
sofisticados e evoluiram bastante tecnologicamente. Na 
versão de 8 bits, eles descem pelo tunel pendurados ESSES 
ee em uma corda, e os inimigos aparecem SXPRPA REV 

8 rompendo a parede para atacar. 


Na versão para o Super NES, a descida é muito mais emocionante. 
E ie 1º sesces Os sapos se equilibram em uma 

nn espécie de disco voador individual, e a 
habilidade no controle deste disco é 
fundamental. Os inimigos são bem mais 
impressionantes e aparecem de 
estranhas cavernas. Brrrrr! 


= 
$is Mt 
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de 8 bits, os sapos contam com 
poderosas motos voadoras, 
pranchas de surf a jato e outras 
máquinas para tentar derrotar 
Dark Queen e atingir seu 
objetivo. E, com certeza, 
engenhocas futuristas também 
vão pintar para a versão do 
EB Super NES. E, para saber o 
que vem por aí, é só esperar mais 
um pouquinho. Aguenta, coração! 


Além das gigantescas víboras, moscas 
mecânicas também atacarão. Para se defender, 
vale tudo: o supersoco é apenas um dos 

muitos golpes que nossos amigos podem usar. 
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TIPO 
FABRICANTE 
MEMORIA 


FASES: 
JOGADORES: 


TIROS 
Robocop conta com três 
tiros diferentes para as ompieta 
detonar os inimigos. Ele aiterentes da versão e 
começa com tiros simples. bits (para o Super Nin 


: Aventura 
: Capcom 
: 4 Megabits 
5 
1 
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DIFICULDADE: | 

— GRÁFICOS: | 
MÚSICA/EFEITOS: | 
DIVERSÃO: mm 
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Os inimigos estão em toda a parte. 
Tome cuidado com as janelas. Para 
acertar OS inimigos, atire na 
diagonal, tomando cuidado para 
não ser atingido pela granada. 
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Para pegar este item de arma e ganhar 


três tiros, cuidado para não puxar a 
tela de novo. Deste local, basta andar 
em direção ao ácido. Não salte... 
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Para pegar esta unidade reparadora, 
tome cuidado: ande apenas até o 
primeiro degrau dos caixotes para 
não tirá-la da tela. Salte e, já na 
plataforma superior, é só pegá-la. 





...Robocop cai na plataforma 
intermediária. Salte rápido para a 
arma para que a plataforma não 
caia e você possa voltar 





REPARANDO DANOS 


mes Entre UMa fase e outra, você pode consertar os estragos 
mm CM Seu corpo cibernético. Tudo vai depender de quantos 
itens “P” você conseguiu na primeira fase. Aí, é só 


= percorrer seu corpo 
com a seta e ir 
reparando as partes 
mais atingidas. 
Legal, né? 


dh ds € ds ur dia 


Aqui termina a primeira fase. Os 
inimigos atacam de todos os 
cantos e até das janelas. Você 
deve acabar com todos, atirando 
rapidamente para os dois lados. 
Use a habilidade e agache-se 
para escapar dos tiros inimigos. 
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Muito cuidado para saltar os abismos 
sobre o ácido. Não se esqueça que 
Robocop é pesado. Salte bem na 
pontinha da plataforma. 
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PRE 


Agora é pra valer! Este é o inimigo 

da segunda fase. Para transformá-lo 
em um monte de lata, basta repetir 
a estratégia do primeiro robô ninja. 

“Não se preocupe com a hélice: 

ela é inofensiva. 
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Nesta Es O herói ganha u um super 

jatinho propulsor. Os inimigos vão ficar 

morrendo de inveja... Use-o para atingir 
q 4 É armas nas plataformas mais altas ou 
aa até mesmo para passar por buracos. 








| 





Para Abeba com este robô É, mas a brincadeira acaba 
ninja, acerte-o sempre que BR logo. A menos que você fique 


esti puder. Quando ele se aproximar BM ligado nos itens de combustível. 
de você, continue atirando. EM Não deixe de pegá-los. 
Salte-o para não ser atingido e | 
repita a operação. O melhor 
lugar para esperar o robô é sob 
as plataformas. 
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Os inimigos não estão para 
brincadeira mesmo. Eles se escondem 
até mesmo nas jardineiras dos prédios 
de Detroit. Fique esperto! 
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NINTENDO 




















TIPO: Estratégia E 
FABRICANTE: Acclaim 
MEMÓRIA: 4 Megabits 
FASES: 5 : 
JOGADORES: 1 á 
DIFICULDADE: ES O | 
"GRÁFICOS: TRE / à entãc 
MÚSICA/EFEITOS:1 6 e 
DIVERSÃO: mm o a 
Agora, você pode colocar o 
“Seu primeiro passo será entrar Você deve levar os ratos até a bloco onde quiser. Basta 
em uma porta — você pode armadilha. Para isso, uma das E apertar (B) Os blocos devem 
escolher qualquer uma, mas “armas” são os blocos azuis. «— Ser usados como escadas, para 
deve passar por todas — para Suba neles e aperte (B). Krusty * que os ratos consigam transpor 


exterminar os ratos. recolhe o bloco. pequenas barreiras. 
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Outras vezes, será necessário Krusty também pode quebrar os 
"emendar canos para que os ...e fique esperto para colocar o "blocos marrons para que os 
ratos não escapem. Nesta fase, bloco nesta posição. Assim os ratos calam. Para isso, é só dar 


* conserte o cano aqui... ratos atingem a armadilha. um tempo sobre eles. 
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Ei cada ane, KU ave 
também encontrar um bloco 
secreto para poder passar. Não 
esqueça de procurar em todos 
” os cantos! Aqui está o da 

w primeira fase! 


Ge” poe gor gor poe por que por por or 1 


omtodas O Ag AS Êo Mg 






TIPO: Aventura 

FABRICANTE: Tec Toy 

MEMÓRIA: 2 Megabits 
FASES: 8 
JOGADORES: 1 


DIFICULDADE: mm 7 
GRÁFICOS: mus 7 
MÚSICA/EFEITOS: —— 7 
DIVERSÃO: = 7 
















Passagem Secreta 1 
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Passagem Secreta 2 
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E Entrando atrás desta parede, o à RE j Esta nova passagem secreta 
e guerreiro encontra Uma | Rea guarda dois itens: um campo de 
E passagem secreta que ea 1Ê NES força e mais um item para 

a um item que aumenta seu | ú aumentar o número de tiros. 

e número de tiros. Rio 2 | 
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Inimigo 1 


O lutador de sumô é o primeiro 
E 1 Inimigo do game. Para detonar 
dé com ele, o guerreiro tem de 
Ram acertá-lo duas vezes com 
espadadas e pular rapidamente 
na primeira plataforma do lado 
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= EX» RR SEE SS PSA esquerdo ou direito. Cuidado 
= AS porque toda vez que o lutador 7 
E se jogar contra a parede, enormes lanças despencam do alto da tela. Desvie Acumulando 999 pontos de 
e não haverá problemas. Repita a operação até acabar de vez com o inimigo. magia, Ryu conseguirá ter magia 


infinita. Para acumular mais 
facilmente estes pontos, apanhe 


Segunda fase os pergaminhos e se suicide. 


Repita a operação várias vezes. 





Campo de Força | Inimigo 2 
E | Para passar por estes espinhos O inimigo agora é o chefe de uma das 
BE | o melhor é usar a proteção do organizações de bandidos japoneses. 
E | campo de força. Com ele Ryu Suba até onde ele está e fique no canto 


fica invencível 







esquerdo detonando espadadas. Nesta 
posição, nenhum dos bandidos que 
passeiam pela tela conseguirá lhe atingir. 





, Va EE 
ga SEDA FREQ U CAMA 
pa 


gil 


ul 








etica. 


y 


O 


Ú 






DEN O 


VIDEOGAME - 41 













= H | j 

Espinhos didi ii H Inimigo 3 ps 

O mestre Samurai vai dar | 

Passe pelos É 7 trabalho. A melhor tática para 

Sa id ga | derrotá-lo é pular por cima dele | 
trevo ttf 


e acertá-lo pelas costas. Usando 


para evitar a magia é bem mais fácil. 


machucados. 


rs ASR 
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EN DAUMER DE GIULI 





Escadas 


Não bobejie: 

a escada correta 
para você subir 
é a terceira. 
Veja só onde 

ela vai dar! 


































eo 
Att 
tttt Estrelas 


Fique muito esperto 
com: este inimigo. 
Ele solta estrelas 
teleguiadas. Livre-se 
dele acertando 
duas espadadas. 
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Troncos 


Estes troncos não 
param. de descer a 
cachoeira. Use a magia 
para destruí-los 

e Ryu poderá seguir 
tranquilamente. 
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Inimigo 4 

A mulher no propulsor a jato vai dar trabalho! Acerte-a quando 

você estiver no canto direito ou esquerdo da tela e corra para o 
meio. Abaixe-se rapidamente e Ryu conseguirá escapar da 

rajada de tiros inimigos. Mas quando a inimiga já tiver perdido 
toda sua energia, ela muda de tática. Agora fique no canto 
direito da tela e acerte a inimiga quando ela se aproximar. 

Abaixe para escapar dos tiros. 
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Espinhos 


Estes espinhos aparecem e somem 
o tempo todo. Fique esperto 
para não pisar em cima deles. 





Inimigo 5 
O Homem de Gelo vai atacar 
agora. Fique no local da foto 
quando ele estiver em cima e 
ataque-o com a magia. Já 
quando ele estiver embaixo 
ataque, mas posicionando-se na 
plataforma de cima. 
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* Pedra 
Lava Quando chegar 
| aqui fique 
A dica para esperto com a 





conseguir passar 
pela lava sem 
ser queimado é 
esperar o maior 
intervalo de 
tempo que a lava demora para descer e subir. 


pedra que vai 
descer correndo. Basta Sor para escapar. 


inimigo 6 A a 

Para detonar com a estátua de pedra, você precisa tera RA 
manha. Fique sempre no canto oposto ao do inimigo 

e atire com a magia. Mas cuidado: a estátua vai desaparecer e 
surgir no local onde você estava parado. Por 

isso corra para o lado oposto. Mais um detalhe: 

cuidado com o chão. Parte dele vai se desfazer toda vez que o monstro se decompor. 
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Sétima fase 


Pisca-pisca 
Estas plataformas 
aparecem e somem 
o tempo todo. Seja 
cuidadoso para 
não acabar caindo 
nos espinhos. 


Inimigo 7 


Para arrasar com o ninja 
mascarado fique no canto 
esquerdo da tela e solte 

a magia do fogo sem 

parar. Toda vez que O 
adversário soltar a máscara, 
abaixe. Bico, né? 
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sia Inimigo final 


Você tem de enfrentar um inimigo difícil agora: o samurai 
da espada de fogo. Fique no canto esquerdo da tela 
e atire. Mas cuidado quando o inimigo encostar sua 
espada no chão. Escape do fogo 
dela, pulando na parede e 
voltando para onde você estava. 
Quando o samurai se aproximar, O o ore 
salte e vá para o lado eu 
"oposto ao dele. 


Parte 2 


O samurai 
transforma-se agora 
numa cabeça de 
caveira demoníaca. 
E Solte a magia do 
BR fogo para acabar 
PES com ela. Mas muito 


da ela Corra aa não ser atingido. 


ES A 
PRP ses 


' cuidado com os raios 
que desabam do alto 
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Ea Es | TIPO: Aventura 
E E Z = FABRICANTE: Tec Toy 
E E. = MEMÓRIA: 2 Megabits 
E E = FASES: 7 
JOGADORES: 1 


Estamos no ano 6344 e a Fantasy Zone está completamente dominada 
- ER pelas forças armadas da estrela de Menon. Opa-Opa, o herói das 
= " outras batalhas, foi sequestrado pelos inimigos. Sua missão é 
a combatê-los. Para isso você pode contar com a ajuda de Opa-Opa gr. 
E Mãos a obra! 








Destruindo os dois primeiros 
inimigos tipo hamburger, você 
ganha dinheiro. 


ud 


























STR 


Com estê dinheiro, você já pode entrar na loja e comprar 
acessórios que melhorem a qualidade da sua nave. À loja 
oferece motores e armamentos. 
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Este é o primeiro inimigo do 
game. Para destruí-lo você 
deve atirar sempre no seu 

nariz. Toda vez que o inimigo 
pular, mude de lado e 
continue atirando. Mas fique 
ligado para não ser atingido 
pelo nariz quando ele crescer. 


apertando 


"MODE 

n ROUHD 

“q o) , - 
ef Bem *D HE 


e segurando (2) sounD. 


Start juntos, SS dr 

quando aparecer a tela Push Start Botton, você 
pode aumentar seu número de naves, selecionar 
fases e nível de dificuldade e ainda aumentar 
seu dinheiro até 500 mil. E pouco, ou quer mais! 





Cuidado para | 
não tocar | 
nestes inimigos. 
Sua nave se 
destruirá 
completamente 





Mais um inimigo que você terá de enfrentar. 
Acerte primeiro seus olhos e as sombrancelhas. 
Agora concentre-se na boca e no nariz. 


se isso acontecer Mas cuidado É 
e você tem L. o Ê porque eles 
somente três chances a cada partida. mudam de 
lugar. O 
quadrado 

onde eles 

estão também é 
perigoso. Ele 
pode esmagar sua nave contra a parede. Assim 
que acabar com tudo, aparece uma carinha bem no 
centro do quadrado. Atire para acabar com ela. 















ESSE Comprando a cápsula de 

= | proteção (Special Shield), 

EE você fica protegido contra os 
E tiros inimigos. 


Ev 


Acerte a cabeça do adversário várias 
vezes e fuja do jato e das bolinhas 
que ele solta. Dispare contra as 
bolinhas para se livrar do inimigo. 
Aqui a cápsula de proteção pode 
ajudar bastante. 


| 
Mit 
A 


44 - VIDEOGAME 


pao | 
1] 













TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Capcom 
MEMÓRIA: 2. Megabits 
FASES: 10 
JOGADORES: 1 


DIFICULDADE: —— & 
GRÁFICOS: TTTTT= 8 
MUSICA/EFEITOS: = 7 


DIVERSÃO: — O) 








Armas 





cada um dos inimigos: 
Metal Man — Arm Cannon . 
Wood Man — Metal Blades 
Air Man — Leaf Shield 
Clash Man — Air Shooter 
Hard Man — Metal Blades 
Top Man — Hard Knuckles 
Needle Man — Top Spin 
Magnet Man — Needle Gun 


Dr. Wily 


Para acabar com Dr. Wily, 
primeiro acerte a cabeça da 
máquina maluca com a Arm “ 
Cannon. Escorregue sob ele 
para escapar das investidas. - 





Ele muda de 
veículo. Agora, 
cuidado com os 
tiros de fogo. 
Continue usando 
a Arm Cannon. 







Aqui vão as armas corretas para [ 
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Rush 
















É ele! O cãozinho-robô está 
também nesta aventura. E é 
bastante útil. Veja como: 

Rush ajuda a pegar esta vida 
na fase de Metal Man... 
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No Castelo do Dr. Wily, Rush 
Marine será indispensável 
para seguir embaixo d'água. 
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Para derrotar Quint, 

escorregue por baixo dele 
quando ele saltar, levante, 

vire rapidamente e acerte-o. 
Repita esta operação até 
destruí-lo. Você ganha a arma . 
fatal para Dr. Wily: o Quint 
item. 
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Finalmente chega a hora de 
usar o Quint Item. E só saltar 
sobre a cabeça do vilão para . 
acabar com ele! : 
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pia ar 
— OU Ee r, Dirk k, 
o Ousado? Se não, 
V antá-lo: Dirk 
é um cavaleiro medieval 
muito esperto, embora 
tenha mesmo é cara de 











Ed OS: NORBERTO MARQUES 


ESPADA Uma espada encantada 


ataca Dirk. Defenda-se rápido! 
Depois, uma bigorna mágica ser arremessada 


contra você. O jeito é fugir 





MONSTRO 


cuidado, pois a 
curiosidade mata... 


NI lins) 





MASMORRAS ' 1 


Na primeira cena. O teto da a! 
masmorra desmorona, e você 47 

deve sair rapidinho! | 
Aqui é o chão que 
desmorona. Seja rápido! 


s11rE 


Agora é a vez de enfrentar o vilão, em 
três cenas. Na primeira cena, corra 
atrás da espada. 
Logo que mudar 
para a segunda 
cena, entre na 
porta à direita... 


5 





TIPO: Ação 
FABRICANTE: Ready Soft Inc. 
MEMÓRIA: 4,5 Megabytes 
CONFIGURAÇÃO MÍNIMA: 
PC-XT; 640 Kb RAM 
| PERIFERICOS COMPATIVEIS: 
Placa de Som: Ad Lib; Sound Blaster, 
| Tandy: 1000 Joystick 


DESAFIO: ER 
DIVERSÃO: mm 


salva será moleza. | 
Acompanhe pelas fotos! 


CAVALO Cuidado para não bater 


> €| na parede! 


ESCADAS A escada também 


desmorona. Tudo 
parece estar contra o ousado Dirk. 





bobo, e para variar, foi preso nas 
masmorras do terrível castelo de 
Singe, o dragão. Para piorar as 
coisas, sua ga atinha, a princesa 
Daphne, foi sequestrada pelo 
terrível Evil Shapeshifter. Mas 
De so prodr Todos os 
comandos estão | ans 























fra 










CORDAS Para passar o abismo, 


Dirk deve se agarrar 
nas cordas, dando uma de Tarzan 


entre uma corda e outra. «> medo >24 


DIRK VS. SINGE 


Ins) 


é € 


..e, como Singe 
não desiste, 
acabe com ele! 


ns) [€-> +) (ns) 


MONSTRINHOS 


Derrotar estes 
monstrinhos é o 
caminho para 
escapar do 
castelo de Singe! 


ns) [> € 








EE VULCÃO 


Agora, o negócio é pular o vulcão 
para conseguir entrar no castelo de 
Evil Shapeshifter, o inimigo final. 













ESPELHO MÃOS 
Cuidado! a imagem no espelho Misteriosas mãos tentam 
se transforma em um terrível agarrar Dirk. Seja rápido! ESPINHOS 


— monstro! 






AE > Chegou o último obstáculo entre você 
e Evil Shapeshifter. Capriche! 


DIRK VS. SHAPESHIFTER 


|... pule rápido para as 


| escadas... 
Fe escape deste io | 





Dê dois saltos 


para cima... 


.e a espadada 
de misericórdia! 





FOTOS: NORBERTO MARQUES 








Pronto, é só partir para O 
beijo da vitória! 








Quando você levar um game 
over, não fique desesperado. Apa- 
recerá uma tela com duas portas: 
uma para continue e outra para en- 
cerrar a jogada. Não entre em ne- 
nhuma delas. Basta caminhar sem- 
pre para a esquerda, saindo” da te- 
la. Você encontra uma sala secreta 
com 4 vidas. Agora é só entrar na 


porta do continue e detonar! 





TAL-MANTA 


a ' 1 


! AS. CL a L Dri VC) 
Que tal ganhar vários Continues 
neste game” Para isto, suba até o to- 
po da tela da segunda fase, ande 
para esquerda e pegue a vida. Siga 
então para a direita e suba no 
nomem-pedra para pegar o Conti- 
nue. Vá em frente, passe pelas pon- 
tes e deixe Taz engolir as bombas 
até morrer. Repita a operação várias 
vezes para acumular Continues e 
não esqueça de pegar a vida para 
não ficar com saldo negativo. 
André Souza Pereira 
São Paulo, SP 
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(Mega Drive) 

Você pode escolher em qual ani- 
mal deseja se transformar: digite na 
tela de apresentação (esqg., baixo, À, 
B, C) e Start juntos. Já para ganhar 
mais energia e vidas acione, também 
na tela de apresentação, Start e B 
juntos. 

Rogério dos Santos 
São José dos Campos, SP 


Você pode selecionar a dificuida- 
de, a velocidade de sua nave, ligar 
e desligar o rapid fire automático e 
muito mais. E só entrar na tela de op- 
ções deste game. Para isso, basta 
segurar, durante a tela de apresen- 
tação, a tecla select e apertar start. 
Uma tela nova aparecerá (configu- 
ration mode), permitindo todos es- 
tes ajustes. 





Todos os Passwords des- 
te game para você: 

Fase 2 - 763754 
Fase 3 - 955783 
Fase 4 - 637511 
Fase 5 - 148574 
Fase 6 - 786565 
Fase 7 - 920272 
Fase 8 - 799274 

Juliano Seizo Uchi 

Piedade, SP 


No game Top Gear, você pode es- 
colher o país em que quer começar 
a correr. Para isso, entre na tela de 
opções e escolha a opção country 
Um password será pedido. E aí vão 
as senhas para o campeonato 
(championship): 

América do Sul - EDUCATED 
Japão - LEGEND 

Alemanha - WRECKAGE 
Escandinávia - CARACOLE 
França - EPYLLION 

Itália - GLUCAGON 
Grã-Bretanha (U.K.) - KEELSON 
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Fique esperto: toda vez que çgair a 
parte de baixo da casca de ovo acu- 
mule todas as figuras que não ser- 
vem para eliminar outra sobre a cas- 
ca. Quando cair a outra metade do 
ovo, as figuras que estão entre as 
duas partes do “sanduíche” de cas- 
cas serão esmagadas até que as 
duas partes se aproximem. Além de 
você se livrar de figuras indesejáveis, 
ainda ganha um Yoshi. Gostou?! 


: - | é ; 
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ROLLING 
THUNDER 2 
(Mega Drive) 

Este game tem 11 missões. Mas, 
depois de terminado, há um segun- 
do desafio: você pode percorrer to- 
das as fases novamente, com um ní- 
vel de dificuldade bem maior. E, pa- 
ra provar que você é mesmo fera, aí 
vão os códigos finais. 


Fase 1 - RPSG Fase 7-LTSP 
Fase 2 - CRLF Fase 8- RMDF 
Fase 3 - MIBD Fase 9-SNBT 
Fase 4 - PLPN Fase 10 - CICK 
Fase 5 - SFEG Fase 11-NPDN 
Fase 6 - DRMS 


TICO E TECO 
(Nintendo) 

Uma super manha para você ga- 
nhar vidas mais rapidamente neste 
game é selecionar a modalidade pa- 
ra dois jogadores. Deixe então o jo- 
gador 2 se matar. Usando esta sim- 
ples tática, você consegue ganhar 
uma vida extra a cada 50 flores em 
vez de precisar acumular 100. 


Márcio Vinícios Oliveira da Silva 
aê Alvorada, RS 


JOE & MAC 
(Super Nintendo) 

Há um jeito bem fácil de sair de 
uma fase pela qual você já tenha 
passado — e terminado. Basta pau- 
sar 0 jogo e pressionar select. Pron- 
to, você está de volta ao mapa. Esta 
dica é bastante útil se você precisar 
voltar para recuperar uma arma 
perdida! 





Gan. PROGADUER 
no. 


TURTLES IV 
(Super Nintendo) 
Aqui vai um truque para você ga- 
nhar até 10 vidas neste game: (cima, 
cima, baixo, baixo, esq., dir., esg., 
dir., B, À), Start no controle 2. Sele- 
cione então a Mode Option e esco- 
lha suas vidas. 
Vitor Oliveira Relta 
Rio de Janeiro, RJ 
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PR 
DESERT STRIKE 
(Mega Drive) 

Cumprir as missões neste game é 
bem difícil, principalmente depois da 
segunda fase. Mas, com duas vidas 
a mais, a tarefa fica mais fácil. Para 
começar o jogo com cinco vidas, 
basta entrar este código na tela de 
passwords: TQQQALOM 





FOTOS: ARQUIVO 





AX BATTLER 
(Game Gear) 


Ai vão todos os códigos deste 
game: 
Turtle Village: BNLK LPAG HMGH 


NOGO 

Sand Marrow: AOEC DLCD PNFP 
FBPF 

Sand Marrow Il: PKIL MPGO AHDH 
KHCJ 


Brookhil: CPGG CIAK AEFF OPKO 
North Valley: MBBM KFDK HJBK 
KKJE | 

Ice Kliffs: FJGO LMHJ LJGG OOPC 


TECMO BOWL 
(Game Boy) 
Para jogar a final Los Angeles vs. 


Miami, basta digitar este código: 
94BFFDAI 


FINAL FIGHT 
(Super Nintendo) 

Na fase do trem, em vez de des- 
truir OS barris, suba neles e espere 
o trem parar. Desta forma você au- 
tomaticamente vai para a próxima fa- 
se, sem precisar enfrentar os inimi- 
gos. Esta dica funciona também na 
versão Arcade (fliperama). 

Anderson Silva Moraes 
Santos, SP 


Game Secret também publica as dicas do lei- 
tor. Se você tiver um super segredo, aquela di- 
ca ''da hora” ou ainda passwords, não perca 


tempo. Escreva para Sigla Editora, Revista VI- 
DEOGAME, seção Game Secret: Rua Alice de 
Castro, nº 60, São Paulo, SP, CEP: 04015-040. 
Sua dica pode ser publicada. 
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Aí, moçada! Os recordes continuam chegando à redação de 
VIDEOGAME. Dá só uma espiada pra conferir se o seu nome 
também está aqui. Se você ainda não participou, mas também quer DIRETORES 


entrar na dança dos recordes, é só mandar uma foto com a ee e 
osias oliveira 


pontuação de qualquer jogo, ou, se o jogo não tiver pontos, com a Márcio Saldanha Marinho 
tela do final. Escreva no verso o nome do jogo, o sistema e sua 


pontuação. Estamos esperando... REDAÇÃO: 


Diretor Editorial: 
Josias Silveira (responsável) 
Redator-Chefe: 
Roberto Araújo 





NINTENDO 







| Editor: 
| BART VS. THE WORLD Mário Fittipaldi 
| Rodolfo Buffone Possuelo Editora colada 







Eric Cavalcanti - 9.999.999 


| MEGA MAN IV - Alexandre Ferraz e 
| Almir de Paula Dias - Terminado E 

| TOM & JERRY - Alexandre Ferraz - 276.050 
|ISTAR WARS - Juliano Seizo Uchi - Terminado 


Colaboradores: 

Toni Ricardo Cavalheiro, 
Alexandre Barros da Silva, Luiz Carlos 
E Mazzaferro Junior, Eduardo Bourdot Fidelis, 
Alan Gonçalves Campos e Moacir Luís de 
Carvalho. Fotos: Studio Norberto Marques. 

















WOLVERINE - Fábio Jerônimo da Silva - 124.700 e Rosado 
| MANIAC MANSION - Augusto Merrmann Batista - Terminado Arquivo: 





José dos Santos Silva 
Projeto Gráfico: 
Herbert Frederico 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES III - Rodolfo Buffone Possuelo 
Eric A. Cavalcanti - 999.900 









EDIÇÃO DE ARTE 
Paulo Affonso Soares (Supervisor) 
Herbert Frederico (Editor de Arte). 
Shirley Vieira e Francisco Ferrari Filho 
(Diagramação). 

Carlos Alberto Faria, Beto F. Leite, Marcelo 
M. Rainho e Manoel Marcelo Valverde 
(Arte Final). 

Rivaldo L. Jucá (Produção Gráfica). 
Soraya Maria P.M. Corrêa (Secretária). 
José Francisco Cavalcante, Luisa Maria V. 

Negretti e Eliane Ferreira Cruz (Composição). 





UPER ADVENTURE ISLAND - Bruno P. Guerra - 440.900 
TREET FIGHTER Il - Rodolfo Buffone Possuelo 

Eric A. Cavalcante - 9.999.999 
BATTLE BLAZE - Bruno P. Guerra - 860.000 
FINAL FIGHT - Ricardo Hara - 4.229.300 

JOE & MAC - Fábio H. Pitanga - 999.900 

PIT FIGHTER - Bruno P. Guerra - 1.821.040 
SUPER MARIO WORLD - Vinicius Eid - 9.999.990 
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| DEPARTAMENTO COMERCIAL - 
| Gerente 
Marcos Barros 
Representantes SP: 

Angela Taddeo, Simone Vianna Dias, Tony 
B. Simões, Gilberto Branco e Salomão 
Politanski. 

Coordenadora: Ulla Schoffel 

| Arte: 
| Ana Cláudia de Almeida Delfini (Criação), Rui 
| Semede (Assistente de Arte). 
| Laércio da Silva (Tráfego). 
| ASSINATURA E NÚMEROS ATRASADOS: 
Arlete M. Lopes - fone (011) 549-1433 
Gerente Financeiro: 
José Eduardo Teixeira 
Gerente Contábil: 
Osny Luttenschlager S. Serra 
RIO DE JANEIRO - Filial 
Rua Sá Viana, 125 - Tel.: (021) 258-5959 
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MASTER SYSTEM 
ASTERIX - Giancarlo Mazzon! Pinheiro - Terminado 
R-TYPE - Roberto Kaida - 1.054.400 ese 
| MÔNICA NO CASTELO DO DRAGÃO - Arcrishiman Bassani - 1.780.420 
COLLUMS - Luciana Marinho de Carvalho - 2.254.680 

FORGOTTEN WORLDS - Luís Antonio Burim - 3.841.000 

MICKEY MOUSE: CASTLE OF ILLUSION - Maurício Grohmann - 999.990 


SONIC THE HEDGEHOG - Windson Silva Mateus - 948.000 
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AYRTON SENNA'S GP - Sandro Acácio Tavares - 160 









GOLDEN AXE Il - Rodrigo Valentino - 550,00 

PIT FIGHTER - Equipe Thunder Game - 2.287.420 
QUACKSHOT - Rodolfo Buffone Possuelo - 99.999.500 
TOEJAM & EARL - Lucas Pereira Lima - Terminado 
TAZMANIA - Fábio Ricardo Rezende de Lima - 143.875 
TWO CRUDE DUDES - Eduardo Motta - 999.999 

1 AFTER BURNER Il - Sérgio Natário Coimbra - 20.409.640 

THE REVENGE OF SHINOBI - Luis Mateus & Marcos W. - 16.001.500 
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Chips da Brasil 





ET 
à 

NA HORA DA COMPRA EXIJA O LEGÍTIMO. PEGA O PRO DA CHIPS. a 

PRO-1 PRO-2 PRO-3 PRO-4 

COMPATÍVEL COM ATARI E MASTER SYSTEM COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE COMPATIVEL COM PHANTOM SYSTEM, VG COMPATÍVEL COM DYNAVISION 2 e 3 

e Vesign anatômico e Design anatômico 3000, HI-TOP GAME e Vesign anatômico 

e Chaveamento para os dois sistemas e Sistema turbo programável e Vesign anatômico o Sistema turbo programável 

e Manche do direcional removível e Manche do direcional removível o Sistema turbo programável e Manche do direcional removível 

e Acionamento com borrachas condutivas e Acionamento comborrachas condutivas ' eManche do direcional removível eLeds indicadores de power e turbo 


e/eds indicadores de power e turbo e/eos indicadores de power e turbo  eSaída para fone de ouvido 
eSiow - Motion (Camera-Lenta) Programável 


Chips do Brasil 
VENDAS NO ATACADO TEL: (011) 264-2004 


BRASIL: Mesbia e SP: Fotoptica e Brinquedos Laura e Foto Elite e Eletrônica Catv e irmãos Duarte e Star Presentes e Foto Ueda e Dolar Som « Eletrônica Santana « Rede Barateiro de Supermercados e Carrefour 
e JM Toyn Games e Tech Video e David da Costa e Eldorado Plaza  Gamemania « Eletrônica Sta. Ifigênia e Mappin e Paiva Foto Som e Wicale Eletrônica Codo e V.C.C. e Cinótica e GS.R. « Jotão e Foto Bella 
Center e Power Convertion e Brasimac e Ki-Hj e Bruno Blois e Relojoaria Okabe « Lojas Nippon « Eletro S0 ! e Bazar Flipper e Ponto Frio « Helojoaria Maeda e Coop. Banco do Brasil e System Games * Iltys Video 
e Paes Mendonça « Coml. Eduardo « Elpisom e INTERIOR: Skina Magazine e Carrefour e Eringuetrem e Hi -Tec e Brasimac e Tavatel e Fernando e All Color «e Bolinha Brinquedos e Casa Bongo e Curadinho e Foto 
Útica Ferrar: e Marjorie Video « Supermercado Enxuto e Dodo Presentes e Pop Games «e Juão Som « Pr udentécnica e Visótica e RJ: Fotomania « Pompadoir e Ponto Frio e Alvilar e W. Shock e Telerio « Onda 
Sonora e Leo Foto e Otica Suiça e Carrefour « Fotológica - MG: Casa Harmonia « Kika Colorida « Carref our e Transistora « Rota Plus e Hot Som « Eletrônica Guarani « Eletrônica Futuro e Eletrônica Musical e 
Foto Eles « Som Maior e B. Shock « Brasimac e Sendas e Foto Retes e Fotosom e Tamoios Discos e PR: Hermes Macedo e Game Center « Foto Maringá e Tradisom « Amplisom e Eletrônica Video Som e Audio 
Color « eta « Celi Video « Brasimac e Love Sons e Politrônica e 8€: Som Maior e Lojas York e World Gam es e Mario Stefano Benedetti; e KG. e R$: Focos Video e Jô Discos e Lojas Multisom e Simar e Viprom 
e Palácio Musical « Rádio Vitória e Noveleto e Eletro Rádio Astra! e Casa dos Gravadores e Arno Decker e RB B Livrarias e Tche Video e Eriffe e Mil Sons e CE: Eletrônica Adial e Top Data « Eletrônica Musical 
e Eletroeletrônica Confiança * F. Walter e King Jóia * Eletrônica TV Som e Paraiso e S. Nobre e Vital e Eletrônica TV Rádio « Sol Informática « PE: Game System « Aky Video e Lojas Verão « Super Toy * Eletrônica 
Yang « Hiper Shock « Master Brinquedos e DF: Lamy Games « Tevebrás e Acqua Marinos e Brashock e DF Shock e Ponto Frio e 60: Brasimãc e RN: Game Mania « PA: Fox Video « MS: Brasimac e À. Shock 
e Tocipassu e MT: Brasimac e Elite Foto e Nova Dimensão « ES: Eletrônica Yung e Eletrônica Rangel e F okus Som e Imagem e Joalheria e Relojoaria Vieira e Novex e BA: Brudan Som e Comaque! e Dan Shock 
cAL: M Shock e intersome MA: Zona Franca 


* marcas registradas de terceiros 


Joystick Turbo Pad Con- 
trol: uma geração supe- 
rior de joysticks tipo Pad. 
Ele é o único que tem Tur- 
bo Automático ao alcance 
da sua mão, sem precisar 
programar a cada jogo. E 
tem 6 botões de tiro, além 
de Slow-Motion para di- 
minuir o ritmo do game e 
ninguém te pegar de sur- 
presa. Como você pode 
ver nos 4 tipos de TPC, 
ficou mais fácil mandar 
Os inimigos para a PQP. 
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TPGÍ Para Dynavision 2 e 3 


e Design anatômico tipo “asa” 
e Botões À, B e exclusivo botão A+B 
9 Slow-Motion 


AA, BeA+ 


' e Mini-manche renovível 


TPCS3 Para Phantom System*, Hi-Top 
Game* e Turbo Game* 


e Design anatômico tipo “asa” 

e Botões A, Be exclusivo botão A+B 
e Slow-Motor. 

Á, Be A+ 


e Mini-manche renovível 


e Turbo automático de 8 tiros por 
= segundo, se Edo para os botões 








à OO O e Botão direcional com 8 direções 


e Turbo automático de 8 tiros por 
segundo, separado para os botões 





e Botão direcional com 8 direções | 


Para Mega Drive * 


TPCZ 


e Design anatômico tipo “asa” 

e SlowMotion 

2 Ti urbo automático separado para os 
- botoesÁ, BeC 


o Rodo direcional com 8 


Ve esco 
pe Erg direções 
“ES y e Mini-manche removível 


TPG & Para Master System* 


e Design anatômico tipo “asa” 

e Botões À, B e exclusivo bolão A+B 

E) Dois tipos de velocidade Turbo: Speed 1 
(5 tiros/seg.) e Speed 2 

É (10 tiros/seg.) 


e Mini-manche removível 


A E can 


A Dynacom e fmna- 





e Botão direcional com 8 direções 


